


Auf der CD des Spiels finden Sie im Ordner  \News™ die Unterordner .Demo™,
~Video™, Update™ und \WWW= Im Ordner .Demo* finden Sie spielbare Demos von
allen aktuellen Blue Byte-Spiclen. die wie das entsprechende Spiel auf Threm PC zu
installicren sind. Im Ordner . Video™ finden Sie Videos zu unseren aktuellen Spielen.
die Sie mit einem Doppelklick starten kénnen. Im Ordner SUpdate™ finden Sie die
aktuellen Updates zu allen Blue Byte-Spielen. Im Ordner  .\WWW* finden Sie die Blue
Byte-Internet-Seiten, die Sie mit einem Internet-Browser anschauen konnen. Laden Sie
hierfiir die Seite ..main.htm™.
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In eigener Sache

s war im Jahr 1994, als die Siedler anfingen. aul ciner stiindig wachsendep 7
Festplatten und Monitoren thr emsiges lx‘l)gll 71 !lllll‘g]. Eine immer roer werdende
Gemeinde von Computer-Spiclern begann, in das Schicksal vieler Kleiner M

“ahl von
> dnnchen
cinzugreifen, um ihnen beim Werkeln und Hiammern, Biumefillen ung Kricgfiihren
zusehen zu konnen. Und schon bald wurde klar, daly der erste Teil pje und nimmer das
Ende der Siedler sein wiirde.
Mit der Fortsetzune Siedler 11 - VENIL VIDI, VICT, die Sie mit dieser GOL.D
EDITION in den Iiiindcn halten, galtes natiirlich. die gewachsenen technischen
Maoglichkeiten umzusetzen. Und dann, Hand aufs I_lcr/.. gab es da noch diese zwej drei
(ml;‘r waren’s mehr?) Kleinigkeiten. die uns selbstin der ersten Folge nichy ECI"ullL:n
hatten. Und die wollten wir verbessern. .Die Siedler ll“ihiclcl neben cipey \{C\tl\\\i\:\\
detailreicheren Grafik noch mehr Bewegung auf dqn Bildschipm, als die ohnehin
schon lebendiee erste Version. Zusiitzlich sorgen ||c!10\’“|lc SUlll\dcfll.‘klc und CD-
/\ud'Inf'l.l';lck\k‘“l"' dic ganz cigene Stimmung des Spiels,
_Dic Siedler 11 hat inzwischen weltweit eine riesige |~unu(‘.cn\cimlc Lefunden und
' die Siedler hier
SN sehnell naeh dem
azlichen Karten anbieten

wird in Amerika ehenso gespielt wie in Japan - natirlich Spreche
Amerikanisch bzw. Japanisch. Kein Wunder also, dald wir g hoy
Erscheinen fiir die vielen Fans eine MISSTON CD mit 2y
mubBten. Ebenso besteht nun die Moglichkeit, mit dem hcilicgcndc" K N —

: Tt ot x N arten-Editor
cigene neue Missionen zu entwerfen. Eine Version fiir ey M‘dt‘inlmh o
zeitgleich mit dieser GOLD EDITION. Dem Siedeln sing Somig wi:klﬁlsu‘u‘nn Ll.\\ Q
Grenzen mehr gesetzt. thlich keinerlei
Die vielen Neueinsteiger konnen mit der vorliegenden GOLD
«Die Siedler - VENI, VIDI, VICT* und der ,MISSION Ch
kleines Extra finden Sie im Karton auch cinen Weltenyy)
jederzeit sicher an Thren Wunsch-, Ziel-

EDITION glcich mit

M die Vollen echen. Als
as, de

s r Sie mit seine arten
und Siedel-Opg brine 7 .?mlA seinen Kar l.L

i o - - Zusdtzlich finden Sie
auf unseren Web-Seiten (www.bluebyte.de) Karten Zum Hct \tzlich finden Sie

. . ; L runterladen. die nne von
Siedler-Fans eingesandt wurden. Threm sofortigen l‘““icdc aden, die uns vor
Weg!

I steht also nichts mehr im
Ubrigens: Unter erfahrenen Siedlern munkelt man be

reiy Clw: "
d s 1 1S VONn einer weitere
Fortsetzung ... Also keine Zeit verlieren, ganz nach dep, M()ll(‘ S([ ey \MHULHN
i i ) W.SSEHEN - SIEDELN -
SIEGEN!" (wie schon der alte Julius gesagt haben sol]), HEN - SIEDEL
Viel Spaly wiinscht Thnen

Thr Siedler-Team
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Wer sind die Siedler?

Wenn man einmal von dem absicht, was im Lexikon steht, sind die Siedler kleine,
fleifig umherwuselnde Minnchen auf Threm Monitor, die nur daraul warten, von Thnen
gesagl zu bekommen, was sie als niichstes zu tun haben. Oder, ¢in wenig pointiert
ausgedriickt: Sie befehlen, die Siedler tragen die Folgen.

Und deshalb ist es natiirlich nicht damit getan, cinfach mal so ein biichen drauflos zu
regieren. Thre Untertanen tun niimlich alles, was Sie ihnen befehlen, auch wenn es der
eroite Unfug ist. Und deshalb sollte die Frage oben vielleicht auch gar nicht lauten:
Wer sind die Siedler?® sondern: Was ist ..Die Siedler?

WDie Siedler, das ist, wenn Sie eine Hiitte fiir einen Holztiller bauen und dieser
daraufhin seine Axtiiber die Schulter Tegt und frishlich pfeifend damit beginnt, dic
Biume in seiner Nachbarschaft zu fillen, um die Stimme dann zu einem Biindel zu
schniiren und an den Weg zu legen. damit sic abgeholt werden.

WDie Siedler”, das ist. wenn Sie dem Schreiner jetzt ein Siigewerk spendieren, damit er
diese Stimme zu den Brettern verarbeiten kann, die man zum Aufbau einer funktionic-
renden Siedlung halt so braucht.

Die Siedler, das ist, wenn dann ein Triiger anriickt und die Bretter mitnimmt, damit
der Schlosser daraus Werkzeuge herstellen kann, um weitere Handwerker beschiiftigen
zu konnen, die dann klopfend und hiimmernd und in stiindiger Bewegung den Bild-
schirm fiillen.

Und ..Die Siedler ist, wenn Sie jeden einzelnen Threr bis zu 64.000 Untertanen
jederzeit bei seiner Arbeit beobachten konnen. egal ob er Geologe oder Bergarbeiter,
Fischer, Schmied oder Landwirt ist. Und wenn ihm gerade die Arbeit ausgegangen ist,
dann licgt es an Thnen, seine Arbeitslosigkeit moglichst schnell zu beenden.

Und sollte Thnen selbst ecinmal nach cinem kleinen Piuschen sein, dann ist . Die
Siedler™ das Spicl. bei dem Sie sich zuriicklehnen und in aller Ruhe zuschauen knnen,

wie es auf Threm Monitor hiimmert und klopft. sich regt und sigt, ackert und rackert.
Und all das ist Thr Werk!

Bis es soweit ist. fiithlen wir uns allerdings verpflichtet, Sie noch ein wenig besser auf
Ihre Kiinftige Aufgabe als Konig. Priisident. Kanzler (oder wie auch immer Sie sich
demniichst titulieren fassen wollen) cines Landes vorzubereiten. Wie also, so lautet die
Frage, funktioniert cigentlich die ..Siedler-Wirtschaft?

Wirtschaft

Stellen Sie sich ein Netz vor. Wenn man ein Netz spannt und dann an einem Faden
zuplt. so wird man feststellen, dafy sich nicht nur dieser Faden bewegt. sondern
manchmal das ganze Netz. Ahnlich verhiilt es sich mit der Wirtschaft in diesem Spiel.
Ein Beispiel: Gehen wir einfach einmal davon aus, Sie hiitten eine voll funktionsfihige
Siedlung aufgebaut, in der alle Berufszweige ihren Platz gefunden haben. Jetzt wird an
ciner Stelle, die Thr Baumfiller und IThr Forster zur Holzwirtschaft nutzen, Gold
gefunden. Sie geben dort die Holzwirtschaft auf und errichten ein Goldbergwerk. In
der Folge werden Sie viel Gold schiirfen, das Sie in der Miinzpriigerei zu Goldstiicken



verarbeiten, mit denen Sie Soldaten bezahlen und ausbilden. Mit diesen Sold
maochten Sie spiter weiteres Land erobern. So weit, so eut. Aber auch so ¢

aten
infach?
Denn auf der anderen Seite kann es sein, dab Sie jetzt nicht mehr iiber geniigend Holz
verfiigen, um die Bretter herstellen zu konnen, die Sie bendtigen, um weitere Festun-
gen zu bauen. Vielleicht wird Thre Werft nicht mehr in der Lage sein, Schiffe zu bauen.
mit denen Sie benachbarte Inseln erreichen kénnen. Vielleicht kénnen Sic sogar keinen
Bauernhof errichten, um die wachsende Anzahl an Bergarbeitern zu erniihren.

Sie schen also: cin cinfacher Eingriff in das System ihrer Wirtschaft k

ann weitreichen-
de Folgen haben. Und manchmal ist es ein schmaler Grat zwischen ¢

inem gut funktio-
nicrenden Gleichgewicht und ciner echten Wirtschaftskrise. Thre Aufgabe ist es, diese
s ist schon
mehr als die halbe Miete. wenn man sie beachtet. Um diese Regeln zu verdeutlichen,
kehren wir noch einmal zu unserem Netz zuriick. Diesmal jedoch zu ¢
alle kennen: dem Straliennetz.

zu vermeiden. Doch natiirlich gibt es einige grundlegende Regeln, und ¢
inem, das Sie

Was mub ich beim Haus- und Stralenbau beachten?
erlcgcn Sic immer, was eng zusammengehiort und was weiter auseinander liegen
darf. Zu cinem Holzfiller gehdrt cin Sigewerk und spiiter ein Forster. Der Bauernhof
braucht da nicht in der Niihe zu sein, sollte aber nicht zu weit weg von Biickerei und
Miihle stehen.

Also: Wenn Sie das Getreide im Siiden Thres Reiches wachsen lassen. die Miihle und
Biickerei allerdings im hohen Norden stehen, wenn die Bergarbeiter, die das Brot
benotigen, in einer entlegenen Mine im Osten arbeiten und die Miinzpriigerei, die das
von ithnen geforderte Gold zu Goldstiicken verarbeitet, wieder am anderen Ende der
Welt...

.dann konnen Sie es zwar locker zum EU-Kommissar bringen, aber nie zu einer gut
funktionierenden Siedlung.

Sie sehen: wenn man ein wenig nachdenkt, ist das alles gar nicht so schwer, wic es

zuniichst aussicht. Und so kénnten Sie friedlich und ungestort siedeln, wenn es da

nicht immer wieder dicjenigen giibe, die Thnen Ihren frisch erworbenen Reichtum nicht
connen. Und dafiir benotigen Sie das Militiir,




Militiir

Eines vorweg: Man kann ,,Die Siedler I auch vollig ohne Kimpfe spielen. Dazu
miissen Sie nur im Spiclmenii Freies Spiel™ wiihlen und sich eine Welt ohne
Computergegner schaffen. In diesem Fall bendtigen Sie das Militir lediglich, um Thr
Gebiet zu erweitern. Stellen Sie einfach neue Militirgebiiude (also Baracke, Wachstu-
be. Wachturm oder Festung) in Grenzniihe auf. Da Sie ohne Gegner spielen, wird in
der Regel die Baracke ausreichen. Sobald ein Soldat das fertige Gebiude bezogen hat,
werden sich Thre Grenzen verschieben und neue Gebiete werden zur Besiedelung frei.
Sollte es aber neben dem Thren noch andere Vilker geben, bedeutet das frither oder
spiiter Arger. Und darauf sollten Sie vorbereitet sein.

Da wiire zuniichst einmal die Aufkliirung. Je tiefer Sie in die gegnerischen Linien
blicken kinnen, desto genauer kisnnen Sie natiirlich auch Thre Mabnahmen planen. Das
eceignete Instrument fiir die Aufklirung weiter Geliindestriche ist der Spihturm. Von
ihm aus konnen Sie sich einen weitgehenden Uberblick diber die Staffelung gegneri-
scher Militirgebiiude verschaffen. Und genau diese Militirgebiiude sind es, die auch
Sie bendtigen.

Je stabiler und grofier Thre Militirgebiude sind, umso
mehr Soldaten passen hinein und umso besser geschiitzt
sind sic und ihre Umgebung. Das hat natiirlich seinen
Preis. Um Soldaten zu erschaffen, bendtigen Sie Schwer-
ter. Schilde und Bier. Und jede Beforderung kostet Sie
cine Goldmiinze.

Uberlegen Sie sich gut, wo Sie welches Gebiude hinstel-
len! Solange kein gegnerisches Volk in Sichtweite ist,
sollte man es sich zweimal iiberlegen, die enormen
Ressourcen, die eine Festung verschlingt, zu investieren. Auf der anderen Seite wiire
es striiflicher Leichtsinn, einer massiven gegnerischen Grenzbefestigung nur eine
kleine Wachstube entgegenzustellen. Da sollte es dann schon eine Festung und am
besten auch noch ein Katapult sein.

Das Katapult ist cine schr starke Waffe. da es in der Lage ist, auch grofie gegnerische
Grenzbefestigungen in Triimmer zu legen, ohne dal Sie deshalb das Leben Threr
Soldaten riskieren miissen. Und das hat den positiven Effekt. daf die Gebicte. die
unter dem Einflull des gegnerischen Gebiiudes standen, frei werden. Das bedeutet
cinerseits, daf Thr Gegner Sie so bald nicht mehr attackieren kann, andererseits konnen
Sie natiirlich die neuen Gebiete besiedeln.

Man kann das Katapult also zur Vorbereitung eines eigenen Angriffs benutzen, indem
man die gegnerischen Festungen sturmreif schielt. Man kann es aber auch dazu
benutzen, einer bevorstehenden Ausbreitung des Gegners cinen Ricgel vorzuschieben.
Allerdings bendtigen Sie fiir jeden Schul einen Stein von Threm Steinmetz.

Dic Verteidigung liuft weitestgehend automatisch ab. Zwar konnen Sie cinige Einstel-
lungen dazu treffen, aber dazu ist es zu spiit, wenn eines Threr Militirgebéiude angegrif-
fen wird. Dann treten die Soldaten, die in der Nihe stationiert sind, vor die Tiir und
stellen sich zum Kampf. Sobald alle Angreifer geschlagen sind. kehren die Soldaten
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wieder in ihre Gebiude zuriick. Zumindest bis zum niichsten Angriff.

Sollten Thre Kimpfer allerdings verlieren, so fillt dieses Militirgebiiude an den
Angreifer und alle anderen Gebiude im Umkreis gehen in Flammen auf. Dieses
Gelinde ist fiir Sie verloren, bis Sie es zurlickerobert haben. Dafiir aber miissen Sie
selbst in die Offensive gehen.

Klicken Sie cinfach auf das militirische Gebiiude Thres Gegners, das Sie angreifen
mochten, und schon werden Sie gefragt, wie Sie sich den Angriff denn so vorgestell
haben. Ob es ausreicht, die jungen Soldaten ein paar Erfahrungen sammeln zu lassen
oder ob die alten Recken dran miissen, ob Sie alles aufbicten wollen, was Beine hyy
oder nur ¢in paar wenige Threr Soldaten. Alles das konnen Sie bestimmen. Und wenp
Sie glauben, nicht mehr verlieren zu kinnen, dann geben Sie den Angriffsbefeh)

i%
Seefahrt

Da gibt es zuniichst mal dic kleinen Boote, mit denen Sie kleinere Strecken iiber
Wasser zuriicklegen konnen. Diese Boote werden von Threr Werft automatisch gebaut,
solange Sie nicht den Befehl geben, cin grobies Schiff zu bauen. Boote kénnen nur
Waren transportieren, keine Menschen. Daftir benotigen Sie Schiffe. Sobald Sie ¢ip
solches besitzen. benotigen Sie auch cinen Hafen, um es zu nutzen. Dieser Hafen muf},
damit in ihm auch Waren umgeschlagen werden konnen, natiirlich auch an Thr
Wegenetz angeschlossen sein. Nebenher wird er dann als norme les Lagerhaus ecfiihrg

Mit cinem grofien Schiff kann man selbst grofie Strecken tiber Wasser zuriicklegen,
Dabei segelt das Schiff sogar, wenn Sie den Befehl dazu geben. in unbekannte
Gewiisser. Wenn eines Threr Schiffe fiir eine Forschungsreise ausgestattet ist, miissen
Sie nur noch im Schiffsregister die Richtung vorgeben und dann den Auslautbefeh
erteilen. Schon erkundet das Schiff alle in dieser Richtung liegenden Gewiisser,
Sobald Sie aber cine weitere Insel entdeckt haben, dort per Landebefehl an Land
ecgangen sind und cinen Hafen gebaut haben, beginnt automatisch der Warentranspor
swischen den beiden Hiifen. Um die Beladung der Schiffe brauchen Sie sich nicht 2y
kiimmern. Was auf der jeweils anderen Insel bendtigt wird. erkennt der Computer
automatisch.

Dabei ist Thr Schiff in der Lage. pro Tour bis zu 40 Waren oder Menschen mitzuneh-
men, und das bei einer ganz aulierordentlichen Geschwindigkeit. Sie sehen also, daf
sich die enormen Ressourcen, die ein Schiff in seiner Herstellung verschlingt, ziemlich
schnell rentieren konnen.




Ihr erstes Spiel

Spielbeginn

Das Spiel fiingt an! Wie Sie das Programm starten, istin der Installationsanleitung
beschrieben. Denken Sie daran, daly die Siedler [I"-CD im CD-ROM-Laufwerk licgen
mul.

Nach dem Intro stehen Sie vor dem Spielmenti, in dem Sie mehrere Buttons zur
Auswahl haben:

Romische Kampagne: .Dic Siedler I beinhaltet eine kleine Geschichte, die in zehn
Kapitel unterteilt ist, von denen das erste als einfiihrendes Kapitel und Trainings-
mission gedacht ist. Wenn Sie den Button anklicken. startet diese Geschichte. Dabei
konnen Sie, wenn Sie ein Kapitel bereits gespielt haben, dieses gerne noch cinmal
spielen. Denn natiirlich fiihren viele Wege nach Rom!

Welt-Kampagne: Sie beginnen in Europa. Aber die Welt hat viele Landschaften. Viele
haben griine Wiesen, andere sind voll mit dichtem Wald: es gibt Dauerfrostgebiete und
hohe Gebirge; und manchmal ist die Welt auch karg und éde. Erforschen Sie sie!
Letztes Spiel fortsetzen: Wic der Name schon sagt. Dieser Button lidt automatisch
den zuletzt gespeicherten Spiclstand. Dies kann auch ein automatisch gespeichertes
Spiel sein.

Spiel laden: Lidt cinen von Thnen ausgewiihlten Spielstand.

Ireies Spiel: Hier konnen Sie Thre cigenen Spielbedingungen definicren. Von der
Anzahl und Nationalitit der menschlichen und computergesteuerten Gegner bis zum
Spielziel liegt alles in Threr Hand.

Eine genaue Erklirung dazu finden Sie im Abschnitt ..Die Siedler im Uberblick™.
Optionen: Hier konnen Sie die Bildschirmauflsung bestimmen und Infos tber Thr
System erhalten.

Intro: Hat Thnen das Intro gut gefallen? Hier kénnen Sie es noch cinmal anschauen!
Credits: Sicher sind Sie wahnsinnig neugierig, wer diese Wahnsinnigen sind. die Jahre
ihres Lebens opfern, nur um Thnen cin wenig Vergniigen zu bereiten (und die letzten
Stunden Schlaf zu rauben). Hier lernen Sie sie kennen.

Programm verlassen: WARNUNG! Diesen Button bitte nur im éduflersten Notfall
betitigen. Er fiihrt zu einem sofortigen Einbruch der Realitit in Thr Leben.

Auch wenn Sie noch nicht wissen. wie ..Die Siedler 11 eigentlich gespielt wird. sollten
Sie jetzt schon einmal die erste Mission starten.

Klicken Sie dazu auf \Romische Kampagne™ und anschliefend auf . Kapitel spiclen™.
Sie finden sich auf einer griinen Wiese wieder. in deren Mitte ein Zelt aufgeschlagen
steht. Dieses Zelt. so unscheinbar es ist. dient Thnen fiir die erste Mission als Haupt-
quarticr. Man fingt eben immer erstmal klein an. Und solange Sie noch gar nicht
wissen, wie man was baut, konnen Sie auch ignorieren, was Kapitéin Oktavius Thnen
eerade vorschliigt. Lesen sie statt dessen erstmal in aller Ruhe nach, wie das Spiel hier
funktioniert.




Die Fenster
Nachdem Sie das Tagebuch des Oktavius durch Klicken auf den , Fortfahren*-Button
ignoriert haben, miissen Sie noch einige technische Dinge wissen, bevor der Spielspafy
beginnen kann.
Am unteren Bildrand finden Sie die Icon-Leiste mit vier Symbolen:
I Landkarte
2 Hauptauswahl
3 Bauhilfstunktion
4 Post

Wenn Sie aul cines der Symbole klicken, dffnen sich Fenster (aulier bei der Bauhilfs-

funktion, dazu kommen wir spiiter)

Ein geoffnetes Fenster konnen Sie verschieben, indem sie einfach mit der Maus in dje
Kopfzeile klicken und es an cine andere Stelle zichen. Sie konnen es aber auch auf
seine Kopfzeile reduzieren und irgendwo parken”, indem sic aul die rechte obere
Fcke des Fensters klicken - und natiirlich konnen Sie es auch wicder schliefien.
Klicken Sie dazu ganz einfach in die linke obere Ecke des Fensters. Oder klicken Sie
cinfach mit der rechten Maustaste irgendwo in das Fenster hinein.

Schliefien Parken

HILFE!?

In cinigen Fenstern wird Thnen ¢in Button auffallen. der nur von einem blauen i+
geziert wird. i bedeutet Information. Wenn Sic auf diesen Button driicken. erscheing
cine kurze Zusammenfassung der Funktion des jeweiligen Fensters.

Hilfe-Button

Fine Erklirung aller Fenster finden Sie im Abschnitt . Die Siedler im Uberblick™,
Nach diesem kurzen Einschub klicken Sie nun auf das Symbol Bauhilfsfunktion*
oder driicken Sie die Leertaste. Thr Bildschirm ist nun voll mit gelben Hiuschen und
Fahnen

Und damit kommen wir zum Bauen ...



StraBlen und Gebiude

Wie baue ich eine Strafie?

Steht Thr Zelt immer noch alleine auf der Wiese? Jetzt miissen Sie erstmal wissen, wie
man cine Fahne baut.

Haben Sie die Bauhilfsfunktion ecingeschaltet? Wenn nicht, driicken Sie jetzt die
Leertaste (Sie konnen die Bauhilfe mit der Leertaste auch wieder ausschalten).

Wenn Sie jetzt auf eines der goldenen Symbole klicken und dann den . Fahne-setzen®-
Button driicken, haben Sie cine neue blaue Fahne. Klicken Sie nun auf eine der beiden
blauen Fahnen, und wiihlen Sie im aufklappenden Fenster den Button Stralie bauen™.
Klicken Sic dann auf eine zweite Fahne. Der Computer findet jetzt automatisch die
kiirzeste mogliche Verbindung. Aber natiirlich mul} auch er auf Gelindegegebenheiten
Riicksicht nechmen. Es kann also vorkommen, dafy eine cinfach erscheinende Verbin-
dung ziemliche Umwege bendtigt oder vollig unmoglich ist.

In diesem Fall konnen Sie sich eine andere Zielfahne aussuchen oder die zweite
Maoglichkeit des Straienbaus withlen. Das geht so:

Klicken Sie auf eine blaue Fahne und wiihlen Sie das Icon [ Strafle bauen™.

Rund um die Fahne erscheinen jetzt Symbole, die Thnen zeigen. in welche Richtung
Sie ein Teilstiick der neuen Stralie errichten konnen. Die Farben der Symbole geben
Ihnen an. ob das Gelinde dafiir giinstig (eriin), miilig gecignet (gelb) oder schwierig
(rov) ist. Richtungen, in denen kein Symbol erscheint, knnen nicht bebaut werden.
Wiihlen Sie die giinstigste Richtung aus und wiederholen Sie diesen Vorgang., bis Sic
Ihr Ziel erreicht haben.

Auf die gleiche Weise kisnnen Sie iibrigens auch Wege iiber Gewiisser bauen. die
allerdings nur begrenzt lang werden konnen. Um diese zu befahren, brauchen Sie aber
nattirlich Boote.

Und wie reifle ich eine StraBle wieder ab?

Iis gibt zwei Moglichkeiten, Stralen abzureifien. Klicken Sie auf eine Stralie. dann im
Fenster auf die Schere und dann auf . Weg abreien™ Die Strafie wird abgerissen. Oder
Sie klicken auf eine blaue Fahne und dann auf .Fahne abreiien™. Die Fahne und alle
Stralien, die zu dieser Fahne fiihren, werden abgerissen.

Wie baue ich ein Haus?

Klicken Sie cinfach auf cines der gelben Hiuschen. Sie konnen dann auswiihlen, was
fiir ein Gebiude Sie bauen wollen. Klicken Sie auf eins der Gebiude unten im Fenster.
Es erscheint eine blaue Fahne mit einem kurzen Stiick Straie und einem Fundament.
Wenn Sie jetzt von dieser Fahne aus eine Stralie zu Threm Hauptquartier bauen,
kommen Thre Arbeiter aus dem Quartier und beginnnen mit dem Hausbau.

Haben Sie Thre Baustelle auf unebenem Geliinde angelegt. erscheint statt des Funda-
ments zuniichst ein Baustellenschild. Aus dem Hauptquartier kommt dann zuerst der
Planierer und ebnet den Bauplatz cin. Sobald der Planierer fertig ist. erscheint das
Fundament und der Bauarbeiter macht sich an die Arbeit.
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Sic konnen, je nach Spiclfortschritt, spiter unterschiedliche kleine, mittlere und grof3e
Gebiude bauen. Welche Gebiude es gibt, steht im Abschnitt .Die Siedler im ('Jh;p
blick™. Jetzt am Anfang haben Sie nur dic Auswahl zwischen den kleinen Gebiiuden
JHolztiller™ und .Steinbruch™ sowie dem mittleren Gebiude ,Sigewerk*.

Aber auch damit EiBt sich schon eine funktionierende Bauwirtschaft aufzichen ...

Aufbau der Wirtschaft

Wenn Sie bei Thren bisherigen Bauversuchen alles zugebaut haben, konnen Sie jetzt
das AbreiBen iiben. oder Sie starten cinfach von vorne: Klicken Sie auf das zweite
Symbol .Hauptauswahl™. dann auf das Symbol LJOptionsfenster™ (der schwarze
Bildschirm) und dann auf .Spiel beenden™ und fangen Sie von vorne an.

Was baue ich wo?

Bauen Sie zuniichst eine Holzfillerhiitte in der Nihe der Biume. Verbinden Sie diese
Baustelle tiber eine StraBe mit dem Hauptquartier. Bauen Sie bei den Felsen einen
Steinbruch und verbinden Sie diesen ebenfalls mit Threm Straiennetz.

Sie haben nun die Grundlage Threr Bauwirtschalt geschaffen. Thre fertigen Betriebe
produzieren Baumstimme und Steine. Steine konnen beim Hausbau direkt verarbeieg
werden. aber Baumstimme? Zum Bauen brauchen Sie Bretter, also mub jetzt auch ¢jy
Siigewerk her!

Nun steht dem weiteren Ausbau Threr Siedlung nichts mehr im Wege, solange die
Biume reichen. Und schon haben Sie das niichste Problem. In diesem 1. Kapitel
konnen Sie sich fiir die Losung solcher Probleme aber getrost aul Oktavius verlassen.
Wie Sie jetzt schon erkennen kinnen. ist es fiir dic Entwicklung Threr Siedlung nichy
unwichtig. die richtigen Gebiiude in der richtigen Reihenfolge zu bauen.

Im weiteren Spiclverlauf werden Sic durch das Errichten einer Militirbaracke an der
Grenze Thr Territorium vergroBern. Dadurch stolien Sie (bei eingeschalteter Bauhilfs-
funktion) auf neue gelbe Symbole - gekreuzte Himmer und Spitzhacken. An diesen
Symbolen knnen Sie Bergwerke errichten. Aber welchen Sinn hiitte es. ein Kohle-
bergwerk an einer Stelle zu errichten, an der es keine Kohle gibt? Jetzt brauchen Sie
cinen Gelehrten. der herausfindet, welche Rohstoffe wo zu finden sind.

Setzen Sie zwischen den Bergbausymbolen eine Fahne und verbinden Sie diese mit
ihrem Strabennetz. Klicken Sie die Fahne an und klicken Sie im Fenster auf | .Gelehr-
ten rufen® (das blaue Minnchen). Der Gelehrte wird dann zu dieser Fahne wandern
und die Umgebung nach Bodenschiitzen absuchen. Gefundene Bodenschiitze markiert
er mit Schildern: schwarz fiir Kohle, rot fiir Eisenerz, gelb fiir Gold, weil’ fiir Granit
und blau fiir Wasser. Die GroBe des farbigen Balkens auf dem Schild zeigt die Grope
des Rohstoffvorkommens. Graue Schilder setzt er. wenn keine Rohstoffe vorhanden
sind.

Bergwerke kinnen Rohstoffe an Threm Standort und unmittelbar daneben abbauen. Sie
wissen jetzt also, wo Sie Eisen- und Kohlebergwerke errichten konnen. Damit Thr
Bergwerk jedoch arbeitet, brauchen die Bergleute Nahrung. Und die Vorriite im
Hauptquartier reichen auch nicht ewig. Dabei kann Thnen ein Fischer oder ein Jiger
helfen. Spiter ist dann eine Biickerei oder Fleischereir zu empfehlen. k
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Wozu brauche ich Bergwerke?

Eine Eisenschmelze kann aus Eisenerz und Kohle Eisen herstellen. Aus diesem Eisen
kann cine Schmiede Waffen herstellen. Diese Waftfen brauchen Sie, damit aus Gehilfen
Soldaten werden konnen.

Und natiirlich kénnen aus Eisen auch noch andere Sachen
hergestellt werden.

Aber jetzt sollten Sie eigentlich schon genug iiber die Siedler
wissen, um mit Hilfe von Oktavius Thre Siedlung weiter
auszubauen und nach und nach Ihre Insel zu erforschen.

Hier noch einige Tips fiir den Anfang;:

- Setzen Sie den Erkunder ein, bevor Sie Militirstiitzpunkte bauen! Schicken Sie ihn
von blauen Fahnen in Grenzniihe aus. Sic sehen dann mehr von den angrenzenden
Gebieten und kinnen so besser entscheiden, in welche Richtung Sie Thre Siedlung
erweitern.

- Schauen Sie sich regelmiilig das Postfenster an! Sie erfahren dort 2.B.., ob einer Threr
Steinbriiche siimtliche Steine abgebaut hat oder eines Threr Bergwerke leergefordert
ist. Je nach Spielsituation kann es sinnvoll sein, das Postfenster an den Bildschirm-
rand zu stellen und gedffnet zu lassen.

- Setzen Sie viele Fahnen! Die Fahnen markiceren die Knotenpunkte Thres Wegenetzes.
Zwischen jeweils zwei Fahnen Liuft ein Triiger hin und her und transportiert die
Waren, die an der cinen Fahne abgelegt werden, zur niichsten. Je kiirzer dieser Weg
ist, desto schneller ist der Triiger natiirlich auch wieder zuriick. um cin weiteres
Warenbiindel aufzunchmen. Priifen Sie, ob Sie nicht noch weitere Fihnchen in ein
bestehendes Strabenstiick cinbauen konnen. Dadurch kann sich die Transportkapazitit
dieser Strabe vervielfachen! Spiiter kénnen Sie Esel ziichten, um die Transport-
Kapazitit zu erhohen. Esel werden automatisch eingesetzt.

- Werden nur bestimmte Waren transportiert, iiberpriifen Sie die Reihenfolge
(Transportprioritiit) im Transportienster.

- Priifen Sie von Zeit zu Zeit die Produktivitit Threr Wirtschaft (Fenster . Produktivitit
in der Hauptauswahl).

- Verschwenden Sie keine Ressourcen! Wenn Sie viel bauen und abreifien und dann
noch Katapulte einsetzen. kann ihnen das Baumaterial ausgehen. Granit wichst nicht
nach.

Im Verlauf der weiteren Kapitel werden Sie auch auf andere Volker stofien. Man kann

natiirlich versuchen, friedlich zu bleiben, aber manchmal lassen sich kriegerische

Auscinandersetzungen nicht vermeiden ...
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Angriff und Verteidigung
Das wichtigste betr einem militirischen Konfliktist die Aufklirung. Wer weily schon
ob sich hinter der schwarzen Fliche an Threr Grenze nicht ein feindliches Katapult
befindet. Bauen Sie deshalb an Thren Grenzen Spihtiirme und schicken Sie Erkunder
los.

Bevor es zu cinem feindlichen Angriff kommt. sollten Sie sich auch das Fenster
AMilitirs in der Hauptauswahl anscehen. Hier konnen Sie einige Einstellungen fiir
Verteidigung und Angriff machen.

Wenn Sie anereifen wollen, klicken Sie auf das anzugreifende Gebiude (Sie kénnen
nur Militirgebiude angreifen). Im Angriffsfenster konnen Sie dann die Angriffsstirke
bestimmen und den Angriffsbefehl geben.

-4 Grobbestimmung der Angreiferzahl

5-6  Feinbestimmung der Angreiferzahl

7 Angriff der stirkeren Soldaten [-— 1/6 r+ F; r ‘
8 Angriff der schwiicheren Soldaten ‘— [‘”'F“;'F i

vy ! -
9 Angriffsbefehl ;

Das Katapult

Katapulte werden genauso errichtet wie andere Gebiiude auch. Ein Katapult feuert
automatisch auf besetzte fremde Militirgebiiude in Reichweite, solange es mit Steiney
versoret wird. Jeder Katapultreffer verringert die Besatzungsstirke des beschossenen
Gebiudes um einen Soldaten. Mit dem letzten Soldaten wird das Gebiiude zerstort,

Seefahrt

Im 4. Kapitel konnen Sie zur See fahren. Dazu benotigen Sie eine Werlt und einen
Hafen. Wo Sie Hiifen bauen konnen. erkennen Sie an den gelben Symbolen mit Anker.
Normalerweise baut eine Werft Boote. Sie konnen aber im zugehorigen lokalen
Fenster die Produktion auf Schiffe umstellen. Sie sollten nicht mehr als 3 Schiffe
bauen, da die Schiffe sich sonst gegenseitig behindern. Sie konnen Schiffe nicht
zerstoren!

Wenn ein fertig gebautes Schiff in den Hafen eingelaufen ist, konnen Sie es mit dem
SStarte Expedition™-Button im Fenster des Hafens auf eine Expedition schicken.
Sobald das Schiff dann fertig beladen ist, knnen Sie im Fenster Schiffsregister die
Richtung der Expedition bestimmen. Wenn Sie die Hauptauswahl oder die Kurzhilfe
(.7 aul der Tastatur) gedftnet lassen, erfahren Sie in der Texizeile die Bedeutung der
SSchalter™ im Schiffsregister, indem Sie den Mauszeiger daraul bewegen. Sie konnen
Schiffe solange aul Expeditionen schicken, bis der letzte mogliche Hafen auf der Karte
gcbaut ist.
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Die Siedler im Uberblick

Die Fenster

Sie konnen Fenster verschieben, indem Sie in die Koplzeile klicken und das Fenster an
cine andere Stelle zichen. Wenn Sie aul . Parken™ klicken, reduzieren Sie es auf seine
Kopfzeile. Zum SchlicBien klicken Sic in die linke obere Ecke des Fensters oder mit
der rechten Maustaste irgendwo in das Fenster hinein.,

Schliefien Kopfzeile Parken

Wenn Sie aul diesen Button driicken, erscheint eine kurze Zusammentassung
der Funktion des jeweiligen Fensters.
Wenn Sie auf der Tastatur .i* driicken. erscheint das Fenster  Kurzhilfe. Hier werden
die Namen der Symbole in den anderen Fenstern angezeigt, wenn Sie den Maus-Zeiger
darauf bewegen.

I.okale Fenster

Das Produktionsfenster
Koplzeile: Gebiiudename

| Gebiiude abreifien

9

Produktion ein/aus

Gehe zu Gebiude

4 Beruf des Bewohners

‘N

Produkt des Gebiudes

6 Produktivitit

7 Lagerbestand (hell = Vorrat.,
dunkel = maximal moglicher
Vorrat)

In dem gezeigten Beispiel konnen Sie schen. daf die Biickerei derzeit abgeschaltet ist
(Button 2). Der Vorrat an Mchl betriigt 7 Siicke, der Wasservorrat 6 Eimer.




Das Lagerfenster (Lagerhaus, Hafen, Hauptquartier)

| Niichste Seite

9

Gehe zu Gebiude

(9%}

Auslagern
4 Einlagern stoppen

Alles auswiihlen

‘N

6 Starte Expedition (nur bei Hafen)

7 Vorriite
Das Lagerfenster hat zwei Seiten. Auf der ersten
Scite finden Sie den Warenbestand, auf der zweiten
den Vorrat an Gehilfen, Facharbeitern und Soldaten.
Das Hauptquartier hat noch eine zusiitzliche Seite.
auf der Sie einstellen knnen, wieviele Soldaten
mindestens das Hauptquartier bewachen sollen. Die
Zahlen geben die Ist- und die Sollstirke dieser
Reserve an. Mit den Buttons .+ und .-~ konnen Sie
die Sollstirke verindern.
Wenn Sie auf den Button . Auslagern™ klicken und
anschlieBend auf eine Ware. so wird diese Ware aus
dem Lager ausgelagert und, soweit moglich, in ein
anderes Lagerhaus gebracht. Sie konnen auch alle
Waren auslagern, indem Sie auf ..Auslagern™ und
anschlieBend auf | Alles auswiihlen™ klicken.
Welcher Vorrat gerade ausgelagert wird, konnen Sic
an dem gelben Symbol auf dem Vorrat erkennen.

Mit dem Button . Einlagern stoppen™ kénnen Sie aul

dieselbe Weise die weitere Einlagerung von Waren verhindern und so dafiir sorgen
daB neue Ware in anderen Lagerhiiusern eingelagert wird. Gestoppte Einlagerung wirq
durch ein braunes Kreuz auf dem betreffenden Vorrat angezeigt.

Die Aktionsfenster

Immer. wenn Sie irgendwo auf das Spielfeld klicken. erscheint ein Aktionsfenster. Dag
Ausschen des Aktionsfensters hiingt davon ab. wo Sie hingeklickt haben. In der
obersten Reihe des Fensters konnen Sie verschiedene Auswahlmeniis anwiihlen:

Darstellungsmodus (A): Haben Sie auf eine Stelle geklickt, an der Sie nichts errich-

ten kinnen, erscheint die Auswahl  Darstellungsmodus™ (symbolisiert durch die Lupe)
I Beobachtungsfenster offnen

Hiusernamen und Produktivitit an/aus
3 Gehe zum Hauptquartier

Im Beobachtungsfenster haben Sie 4 Buttons:

Lupe: verindert den Zoom




L

Kamera: schaltet um zwischen Beobachten cines beweglichen Objekts und Beobachten
cines festen Punkites

Gehe zu: Riickt den beobachteten Punkt in die Bildschirmmitie

FenstereroBe: veriindert die Grolie des Beobachtungs-
fensters

Fahne setzen (B): Haben Sie auf eine gelbe Fahne (bei
cingeschalteter Bauhilfsfunktion) geklickt. konnen Sie
cine Fahne setzen oder durch Anklicken der Lupe in die

Auswahl . .Darstellungsmodus™ wechseln.

Wenn Sie eine gelbe Fahne am Wasser anklicken, konnen

Sie eine Anlegerfahne setzen. Diese Fahne hat dieselbe
Funktion wie die blauen Fahnen.

Fahnenmenii (C): Diese Auswahl erhalten Sie. wenn Sie
eine blaue Fahne angeklickt haben

I Stralie bauen

2 Wasserweg bauen (nur unmittelbar am Wasser)

3 Fahne abreifien

4 Gelehrten rufen

5 Erkunder aussenden
Weg abreifien (D): Wenn Sie auf cinen Weg klicken
(nicht auf cine Fahne), konnen Sie thn abreiffen, indem
Sie auf den gelben Haken unter dem Scherensymbol im
Aktionsfenster klicken.

Haus bauen (E): Diese Auswahl erhalten Sie. wenn Sie
auf eines der gelben Bausymbole (bei cingeschalteter
Bauhilfsfunktion) klicken.

In der zweiten Reihe des Fensters konnen Sie die
Gebiudekategorie wiihlen (Bergwerk oder kleines.
mittleres und grofies Haus).

Den Gebiudetyp (Holzfillerhiitte, Forsthaus usw.)
wiihlen Sie im unteren Feld des Fensters aus. In den
ersten Kapiteln stehen nicht alle Gebiiude zur Verfiigung.

Angriff (F): Diese Auswahl erhalten Sie, wenn Sie auf
cin fremdes Militirgebiiude geklickt haben.

I-4 Grobbestimmung der Angreiferzahl

5-6 Feinbestimmung der Angreiferzahl

7 Stirkere Soldaten aussenden

8 Schwiichere Soldaten aussenden

9 Angriffsbefehl
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Icons am Bildrand und Verwaltungsfenster

Am unteren Bildrand finden Sie die Icon-Leiste mit vier Symbolen:
I Landkarte
2 Hauptauswahl

3 Bauhilfsfunktion

4 Post

Wenn Sie aul eines der Symbole klicken, 6ffnen sich Fenster (aulier Bauhilfsfunktion).

lLandkarte

| Besetztes Land

2 Standorte der Hiuser

3 \\‘C}JCI]L‘l/

4 Landkarte vergrofern/verkleinern.
Sie haben auch die Maéglichkeit. genau an einen
bestimmten Punkt der Karte zu springen
Klicken Sie einfach mit dem Mauszeiger an die

gewiinschte Stelle.

Hauptauswahl
Durch Klicken auf die einzelnen Buttons kénnen
Sie folgende Fenster aufrufen:

I Waren-Verteilung

2 Transport
Werkzeuge
b Statistik

S Warenproduktion
6 Gebiude
7 Inventur

8 Produktivitiit

9 Militii

Schiffsregister

Il Optionsmenii
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Warenverteilung

| Nahrungsmittel

2 Getreide
3 Eisen

4 Kohle

5 Bretter

6  Wasser
7 Grundeinstellung

Fiir alle Waren, die an mehr als einer Stelle

benotigt werden, konnen Sie bestimmen. wie die

Waren verteilt werden sollen. Klicken Sie einfach auf (IL” Hllllull der die zu verteilen-
de Ware symbolisiert. Es erscheint eine Liste aller Betriebe, die von diesen Waren
abhiingig sind.

In diesem Beispiel konnten Sie. falls Thnen Steine fehlen, die Ernidhrungslage der
Granitbergwerke verbessern, indem Sie einfach ein paarmal aul den . +"-Button rechts
neben der Zeile LGranitbergwerk™ klicken. Die Granitbergwerke erhalten dann einen
erobieren Anteil an der Nahrungsmittelproduktion.

Mit dem ..Grundeinstellung™-Button haben Sie wieder die voreingestellten Werte.

Transport

4
b2

Grundeinstellung Prioritcit Prioritit hachste niedrigste
g
erhohen senken Prioritit Prioritit

In diesem Fenster wird bestimmt. welche von mehreren Waren, die an einer Fahne
licgen, zuerst befordert wird. Je hoher das Warensymbol in der Button-Schlange, desto
cher wird die Ware befordert.

L) Werkzeuge
o

¢ Dieses Fenster gibt Thnen die Moglichkeit zu bestimmen, welche Werkzeuge
momentan wichtig sind und welche weniger wichtig. Wenn Sie beispiclsweise
dringend ein Nudelholz bendtigen. dann setzen Sie den entsprechenden Wert auf sein
Maximum und alle anderen auf Null. Wenn Sie das Nudelholz dann haben. kKonnen Sie
das Fenster durch cinfachen Knopfdruck wicder auf die Grundeinstellung zurtick-

selzen.




Statistik

Unter dem Pergament finden Sie Symbole

fiir Landgrofe. Gebiudeanzahl, Bevolkerungs-

orole, Warenmenge, Militirmacht, Reichtum,

Produktivitit und besicgte Gegner. Uber all diese
lo

inwofiney

Dinge, die Thr Land allgemein betreffen, konnen

Sie sich in Verlaufskurven informieren, dic auf
dem Pergament erscheinen, sobald Sie die
entsprechenden Buttons anwiihlen. Dabei werden
Ihre Werte im Vergleich zu denen anderer Volker
angezeigt, wobei die Farbe Thres Balkens mit der
Farbe Threr Fahnen tibereinstimmt. ]
. . s - i e et s
Mit den Zeit-Buttons konnen Sie den : M[i Std., ﬁ"'d r 6 5td.

Darstellungszeitraum (bezogen auf die Spielzeit)

bestimmen, je nachdem, ob Sie die kurzfristige
oder die langfristige Entwicklung interessiert.

Warenproduktion

Dieses Fenster funktioniert genauso wie das Fenster  Statistik™. Nur, daf hier
die anderen Volker nicht dargestellt werden. Klicken Sie aul das Symbol der Ware,
iiber die Sie informiert sein wollen, und schon erscheint eine Verlaufskurve

Gebiaude

Mit diesem Fenster konnen Sie feststellen, wieviele und welche Gebiude Sie
schon besitzen.

Unter dem Symbol jedes moglichen Gebiiudes finden Sie zwei Zahlen. Die linke verriig
Ihnen. wicevicle Gebiiude dieses Typs Sie schon errichtet haben, die rechte, wieviele
Gebiiude dieses Typs sich gerade im Bau befinden.

Inventur

Hier finden Sie eine Liste aller Waren und Siedler, iiber die Sie verfiigen.
Angezeigt werden alle Waren, die sich in einem Lagerhaus oder irgendwo auf der
Strabie befinden.

Produktivitit

In diesem Fenster sind alle moglichen Produktionszweige aufgelistet. Neben
den entsprechenden Gebiiuden finden Sie den Produktivititsdurchschnitt Threr Betriebe
der jeweiligen Gattung. Sie kinnen also schnell sehen, wenn etwas schiefliuft. Aber
denken Sie auch daran: Wenn Thre Produktion still zu stehen scheint, kann das auch
daran liegen, dafy Sie das entsprechende Gebiiude noch gar nicht gebaut haben.
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Militéir
F Mit den siecben Balken in diesem Fenster

konnen Sie Thre militirischen Angelegenheiten
regeln.
| Rekruticrungsrate
2 Verteidigungsstirke: Verteidigen Sie zuerst
mit den cher schwachen Soldaten, oder
miissen sofort die Starken ran?

Verteidigungsmethode: defensiv oder
offensiv. Hier stellen Sie die Zahl der
Verteidiger ein, die bei cinem feindlichen
Angriff die Gebiude verlassen

4 Angriffsstirke: Wieviele Soldaten werden
aus jeder Hiitte zum Angriff herbeigerufen?

‘N

Besetzung der Militirgebiude im Landes

inneren

6 Besetzung der Militirgebiude in mittlerer
Entfernung zur Grenze

7 Besetzung der Militirgebiiude in

Grenzniihe

8 Grundeinstellung

Schiffsregister
In diesem Fenster konnen Sie die

Ladung, Segelrichtung und den Ziclhafen Threr
Schiffe tberpriifen.

I Zeige erstes Schiff im Register

2 Ein Schiff zuriick

3 Ein Schiff weiter

4 Zeige letztes Schiff im Register

S5 Gehe zum Schiff

6 Gehe zum Zielhafen

7 Expeditionsrichtung bestimmen

o &

Kolonie begriinden (Hafen bauen)

9 Expedition abbrechen

9
S
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Optionsfenster

Hier konnen Sie

- Spielstiinde abspeichern

- gespeicherte Spicle laden

- die Tastaturbelegung anschauen

- die L Lies mich™-Datei lesen

- dic Musik einstellen

- das Spiel beenden
Bauhilfsfunktion

Durch Klicken auf dieses Symbol oder durch Driicken der Leertaste konnen Sie die
Bauhilfsfunktion an- oder ausschalten.

Dic gelben Symbole zeigen Thnen, was Sie wo bauen konnen.

[ @ @ @ % @

Fahne kleines mittleres grofies Bergwerk — Hafen, Hauy
Haus Haus Haus
Natiirlich ksnnen Sie am Symbol fiir cin mittleres Haus auch ein kleines und am
Symbol fiir cin grofies Haus auch ein mittleres oder Kleines Haus bauen.

Postfenster
Im Postfenster erhalten Sie Nachrichten zu den verschiedensten Vorgiingen in Threr
Siedlung. Ob Ihr Gebiet durch das Besetzen cines neuen Militiirgebiiudes vergrifiert
wird. cin Bergwerk erschopftist oder Thre Gelehrten ctwas entdecken, Sie werden
benachrichtigt.
Eine Taube rechts unten in der Icon-Leiste verriit Thnen, daly Post fiir Sie cingcg;mgcn
ist. Die Zahl darunter gibt Thnen an. wicvicle Briefe Sie erhalten haben.

I Zeige ersten Brief
2 Blittere einen Briel zuriick
3 Blittere einen Brief vor
4 Zeige letzten Brief
5 Gehe zum Ort des Ereignisses
6 Vernichte Brief
7 Ordner Briefe komplett
8 Ordner militirische Nachrichten
9 Ordner geologische Nachrichten
10 Ordner Handelsnachrichten
Il Ordner allgemeine Nachrichten

12 Aktueller Aultrag




Die Gebiude

Produktionsgebiude

Die Holzfillerhiitte

Bewohner: . .. Holzfiller
WETRZEUE: ovsivns s oivssvmostius tonssoseissmngsssussss it Axt z
Produkts ..o Baumstimme B
Produktverwendung: ..o Siigewerk

Baumaterial? sssesmmmmsnsmmmummmsmmass 2 Bretter E
P

LT - ] \
Gebiiudekategorie .o, kleines Haus @

Eine Holzfillerhiitte macht natiirlich nur dort Sinn, wo es auch geniigend Wald gibt.

Das Forsthaus

Bewohner: osmasiammmonimarsmmbemmmpmaiom Forster .

WeTrKZ@UE: oo Schaufel

L Baumaterial: .o, 2 Bretter 5
| . s
. Gebiudekategorie: wmmsmviissssmins Kleines Haus @

Der Forster pflanzt Biiume. damit Thre Holzfiller keinen Kahlschlag betreiben.

Der Steinbruch

BeWORNCE: weeeeeee e Steinmetz

WETKZEUZ: .eovvvvvivirarneermimonmsnensenesssiesrons Spitzhacke ‘
ProdilKLE ....ounesmmnnasnanssesiosiesvmsiinsasapissinisss Steine E

o Produktverwendung: ... Gebiude bauen, Katapult
i Baumateriall ...comesmms e sasmomees 2 Bretter
Gebdudekalegorie: .o cossecuonamassoss kleines Haus @

Der Steinmetz bendtigt natiirlich Granitvorkommen in seiner Umgebung.

Granit findet sich iiberall, wo die Landschaft felsig ist.

19
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cherhiitte

BEWONNETS w.cvviesmyimmmmsmesmismesimesimmmmsennns Fischer (.J,
WETKZEUD: ....cnnommrensmorsummmsiconssusssiianssmsinssissssss Angel
Produkis s oo Fische
Produktverwendung: ... Bergwerke

Baumaterials oo o simmmrnsssssmmommsonsos 2 Bretter E
S . " 0
Gebiudekategorie: ... kleines Haus G

Die Zahl der Fische in cinem Gewiisser ist begrenzt. Trotzdem ist ein Gewiisser nicht

unbedingt leer, wenn ein Fischer keine Fische mehr fiingt. Ein Fischer angelt nur in cinem
begrenzten Uferbereich in der Niihe seiner Hiitte. Mit einer neuen Fischerhiitte etwas
entfernt am selben Gewiisser kann einer Threr Fischer durchaus noch Fische fangen.

Das Jagdhaus
Bewohner: ... o Jiger B
Bogen m

WETKZEUES wosvnsnunsvmssioni-suees .
PREOAUKLE ... somome st isiesamises ... Schinken
Produktverwendungs .svmemusmmesmons Berewerke

m ﬂ Baumaterial: ...uvemmvmmmmnomnmmmssmomnrscnessas 2 Bretter E
Gebiudekategorice: oo kleines Haus @

Bauen Sie cine Jagdhiitte dort, wo reichlich Wild in der Gegend herumliuft. Nur hier

findet der Jiger ausreichende Beute.

Der Brunnen
BeWONNET: cvvimssmumsmsesmmimmiosmasisn: Gehilfe JAL
Produkt: ..o, Wasser
Produktverwendung: ... Brauerei. Biickerei,

Schweinezucht, Eselszucht

Baumaterial: ......cccoiivesenranssmssnsnes . 2 Bretter E
'ﬁ g ‘ ﬁ Gebiudekategorie: wuu. s, kleines Haus @

Genauso wie der Gelehrte Bodenschiitze finden kann, ist er auch in der Lage, Wasser-

adern zu entdecken (siehe Abschnitt . Rohstoffe™). Und eine Wasserader ist die
Voraussetzung fiir einen funktionierenden Brunnen.
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Das Siagewerk

I E&

Die Miihle

Bewohner: ... Schreiner
WETKZEURY ... o nccmssess sramssnsasmessensmmasmnmsss sessansas Siige E
Grundlagen: .cumsmmmrsmammig Baumstimme H
Produkt: oo Bretter

Produktverwendung: .. Gebiiude bauen, Werft, Schlosserei

a1
Baumaterial: .................... 2 Steine, 2 Bretter
Gebiudekategorie: . mittleres Haus @

Bewohner: .....cccoooeeevoiiiniieeeeeecciiecne, Miiller
(60110 Tl F3TE( L ERRE——————— e ——— Getreide w
20T |1 { R Mehl B

Produktverwendung: .. cuismmimmeismnneas s senmnes Biickerei

Baumaterial: .................... 2 Steine, 2 Bretter BE
Gebitudekategorie: ... mittleres Haus @

[*

BeWONNET: ::viuswovimsvviss sosmmmusssnnssanons Miinzpriiger
WEEKZEUES «csrcnvswrsnssmemmmmasgnmssnanns o Schmelzpfanne ’
Grundlagen: . Rohgold. Kohle '

¢
PrOQUKE: ..o e iismsssspmsmsmpaseses Goldmiinzen X
ProduktverwendUngs s s vnuasomnn Militirgebiiude

Baumaterial: ..o 2 Steine, 2 Bretter CE
T ; . 0
Gebiudekategorie: oo mittleres Haus @

27
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Die Eit

‘nschmelze

Die Schlosserei

Die Schmiede

wl an

Bewohner: ..o Eisengieller
Werkzeus: i conmnsmmansnmmss Schmelzpfanne
Grundlagen: ... Eisenerz, Kohle --
PROAUKE: (oo mims i st e ammmessiassnrs s Eisen

Produktverwendung: .........uwuim Schlosserei, Schmiede

Baumaterial: .................... 2 Steine, 2 Bretter CE
Gebaudekategorie: . smswmsmiss mittleres Haus @

BEWONTEL . .ssssnsonsssanssassis s sts Schlosser
WLII\/LUU ................................................... .ln“u @
Grundlagen: s mmmensesnssnes Bretter, Eisen E.

Produkt: .... Werkzeuge gnmm
ECEEFP

Produktverwendung: . Facharbeiter ausriisten (Lagerhaus)

Baumaterial: ... 2 Steine, 2 Bretter :5
,;_,-rﬁ-.
Gebiiudekategoric: ..o, mittleres Haus w

BeWONNET: (oo Schmied E
WETKZEUE: veoviiiiiieniecieieicceecsie e Hammer E
Grundlagen: .o Eisen, Kohle E’
Produkt ......covmsisiamess Schwerter, Schilde m'

Produktverwendung: ...... Soldaten ausriisten (Lagerhaus)

Baumaterial: .................... 2 Steine, 2 Bretter CE
‘ oy
Gebiudekategorie: .. mittleres Haus w
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Die Fleischerei

Die Bickerei

Die Brauerei

BeWohner: s s s Metzger n
WETKZEUZ: .oviieniciiiiiiiiieiiiiieecccc e Beil G

L.
Grundlagen: ... ..oseisimmpmastnmamms Schweine "
Produkl; ..o s s ins Schinken
Produktverwendung: ... Bergwerke
Baumaterial: cesswmeaomn 2 Steine, 2 Bretter D

¥,

£

Gebiudekategorie! . ... i mittleres Haus

Bewohner: ..o Biicker
Werkzeug: swmvnmmmmssmims s Nudelholz

Grundlagen: ... Wasser, Mehl . B
PEOAUKES .. cvnnmonsonnssossinsossassnnrnsnssssmmmnsnssssossamssnane Brot a

Produktverwendungs s sy Bergwerke

ey
Baumaterial; ..o s 2 Steine, 2 Bretter x
Gebiudekategorie: oo, mittleres Haus @

BewOhner: .o Brauer E
Grundlagen: ... Wasser, Getreide |-IJ

ey
2 00 111 e Bier

Produktverwendung: ..... Soldaten rekrutieren (Lagerhaus)

Baumaterial; ......ococoo...... 2 Steine, 2 Bretter EE
Gebiudekategorie: .....cocevvenvereenes mittleres Haus @
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Der Bauernhof

BeWONNET: wumimsmmonimmesssmmmemnns Bauer %
WETKZEUE: ..vvvscovenessamssssisamgunsosssnssss Sense p
Produkls ... omnsmssiesmasssidae Getreide w
Produktverwendung: ... Miihle, Brauerei

Schweinezucht, Eselszucht

Baumaterial: ....... 3 Steine, 3 Bretter :E
Gebiudekategorie: .. grolies Haus @

Die Schweinezucht

Bewohner: .o Schweinehirt E

Grundlagen: ......... Getreide, Wasser IKL J u
=

Produkts ....ceiemsavnmsmssis Schweine

Produktverwendung: . Fleischerei

Baumaterial: ... 3 Steine. 3 Bretter : E
Gebidudekategorie: s erobes Haus @

Bewohner: oo, Liselziichter “
Grundlagen: .......... Getreide, Wasser IhJ
‘I’ Produkt: . Transportesel

Baumaterial: ... 3 Steine, 3 Bretter EE

Gebiudekategorie: ... erolies Haus @

Transportesel erhthen die Kapazitit Thres Straiennetzes. Esel werden automatisch
cingesetzt.
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Die Werft

BewWohner; «.cmsssmmromsmnsesssmisemy Schiffsbauer

WEEKZBUS: ... cuvsmiovaimsamsssvemsavmsomssamnsssssmmns Hammer

Grundlagen: ............ ... Bretter

Boote oder Schiffe D

Transport und Expeditionen

Baumaterial: oo 3 Steine. 2 Bretter C 5
Gebiudekategorie: o mittleres Haus u

Boote werden zum Transport von Waren auf Wasserstrallen cingesetzt. Wasserstraben
konnen Sie genauso bauen wie Landstraben, jedoch nur iiber kurze Entfernungen von
Anlegerfahne zu Anlegerfahne.

Produkt: ..

Produktverwendung:

Boote konnen keine Personen transportieren.

In den Kapiteln 4.6, 8 und 9 der . Rémischen Kampagne™ konnen Sie in der Werlt
Schiffe bauen.

Dic Produktion kann dann mit dem Button | im
Produktionsfenster der Werft zwischen Booten
und Schiffen umgestellt werden.

Sie sollten nicht mehr als 3 Schiffe bauen, da die
Schiffe sich sonst gegenseitig behindern.

Schiffe werden automatisch zum Transport von
Waren und Personen zwischen verschiedenen
Hiifen cingesetzt.

ol FEe? M PRl p -t
| LR
Sie konnen Schiffe auch aul Expeditionen [—l I; "%}

schicken (siche dazu auch Abschnitt .Seefahrt™ . - -
im Kapitel Thr erstes Spiel™).

Man kann eine Werft bauen. ohne cinen Hafen zu haben. Allerdings kann man dann
nur Boote verwenden, keine Schiffe. Baut man trotzdem Schiffe. bleiben diese
ungenutzt am Strand liegen.

Eine Werft sollte in der Niihe cines Hafens licgen. Hafen und Werft miissen zumindest
am selben Meer liegen, da die Schiffe sonst den Hafen nicht erreichen kénnen.




Bergwerke

Bewohner: ... . SR
S s Bergarbeiter S
Werk
erkzeug: .o ok
Bliscnaseroremmitn i s otk s Spitzhacke !
Grundlagen? ... Schinken oder Brot oder Fische . m
-
madna
4 Bretter =
Gebiudekategorie: . Berowerk
...................... ergwerk

Goldbergwerk
)y .
L Gold

Produktverwendung:

Baumaterial:

o Miinzpriigerei
a5 Ve ap
Eisenbergwerk
¥

Produke: Eisenerz -
'» Produktverwendung: ... Eisenschmelze

o Tk s&

Kohlebergwerk

#

Produkt: ...

Kohle -

Produktverwendung: ... . Miinzprigerei, Eisenschmelze.

% &’ % Schmiede
Granitbergwerk
PrOdUKL ... ioverissiman oo o Steine C

Produktverwendung:

................. Gebiiude bauen, Katapult

g

Es bringt nichts, einfach irgendein Bergwerk auf eines der Bergwerkssymbole zu
bauen. Die Wahrscheinlichkeit, dafy Sie genau den richtigen Bgrgwcrk.\—lyp treffen, ist
relativ gering. Lassen Sie vorher Thren Gelehrten nach Bodenschiitzen suchen. (siche
Abschnitt . Rohstoffe™)



Lagerhiuser

Das Lagerhaus

B o) D BT —— Diverse

Baumaterial: ... 3 Steine, 4 Bretter C E
Gebaudekategories ... s, mittleres Haus @

Das Hafengebiude

N Bewohner: ... Diverse

-

¢ CE
Baumaterial: ................... 6 Steine, 4 Bretter .

Gebdudekategorie; «smummimimiomsinmmmmmmsnessns Hafen m

Hiifen konnen nur in den Kapiteln 4, 6, 8 und 9 der
WRomischen Kampagne™ gebaut werden (siche | Werlt).

Y

Das Hauptquartier

Das Hauptquartier ist Thr erstes Gebiude und braucht
deshalb von Thnen auch nicht gebaut zu werden. Es hat die
Funktion eines Lagerhauses und mul} unbedingt vor dem
Zugriff eventueller Gegner geschiitzt sein. Wenn Sie Thr

Im Hauptquartier konnen Sie einstellen, wieviele Soldaten
Verteidigung das Hauptquartier. Sie Konnen nicht zum

Angriff genutzt werden.

Lagerhiiuser haben eine grolie Bedeutung bei der Erweite-

rung Thres Reiches. Je weiter das niichste Lagerhaus
entfernt ist, desto linger bendtigen die Waren fiir ihren
Transport. desto ziiher verliuft der Beviolkerungszuwachs und die Rekrutierung Threr
Soldaten. Denn all dies findet in Thren Lagerhiiusern statt. Versiumnisse knnen sich
dacim Ernstfall bitter riichen! Also bauen Sie regelmiiliig und in sinnvoller Lage neue
Lagerhiiuser!

Im Hauptquartier und Thren Lagerhiiusern haben Sie die Moglichkeit, fiir alle Waren
und Arbeiter einzeln einzustellen, ob sic in diesem speziellen Lager aufbewahrt
werden bzw. sich aufhalten sollen oder nicht. Stoppen Sie dazu die Einlagerung der
entsprechenden Giiter und befehlen Sie dann ihre Auslagerung. Sofort bringen Thre

Hauptquartier verlieren, haben Sie auch das Spiel verloren.

es schiitzen sollen. Diese verlassen dann allerdings nur zur



Siedler die ausgewiihlten Waren in das |1iic|1\lgclcgcnc |

. Agerhaus, das berei ist, diese
Giiter cinzulagern. Sie sind also in der Lage. Giite

rund Siedler nur dory unterzubrin-
een. wo sie auch gebraucht werden,
Fiir dic Rekrutierung cines Soldaten bendtigen Sie

incinem Lagerh
cin Schwert, cin Schild und natiirlich ¢in Bier.

aus cinen Gehilfen,
Facharbeiter (Schmied, HolzEiller usw.) sentstehen™ in Threp Lagerhiiusern. sobald cin
Bedarl und das notwendige Werkzeug vorhanden sind.

Wenn Sice 2.B. cinen Steinbruch gebaut haben. nimmt sich ein Gehilfe im Lagerhaus

und wird damit zum Steinmetz. Ein Gehilfe.
dereinmal einen Beruf ergriffen hat, behiilg diesen Be

Hauptquartier oder Hafen cine Spitzhacke
rul fiir dic gesamte Spicldauer.
Der Steinmetz hat sozusagen Wlebenslinglich Slunckluplbn",

Das bedeutet. wenn Sie zuviele Steinbriiche bauen. kann e
Spitzhacken im Besitz von Steinmetzen sind. Wenn Sie
es nicht besetzt, da ohne Spitzhacke kein Gehilfe de

s Ihnen passieren, daB alle

Jetzt ein Bergwerk bauen, wird
n Beruf des Be
Kann. Jetzt ist Thr Schlosser gefragt. Sie miissen aus den vorh

Brettervorriten neue Spitzhacken herstellen,
konnen.

rgmanns ergreifen
andenen Eisen- und

solange Sie es ohne Bergwerke noch

Sie sehen, es ist sinnvoll. den Lagerbestand rcgclmiil.‘;ig zu kontrollieren und gegebe-
nentalls die Produktion rechtzeitio zu Korrigicren,
Militirgebiude

Alle Militirgebiiude aulier Spihturm und Katapult dienen sowohl der Erweiterune
Ihres Siedlungsgebictes als auch der Sicherung Ihrer Grenzen, Wenn Sie ein Militiir-

rtsich automatisch Ihr Einflubereich, sobald
der erste Soldat das Gebiiude betritt. Beachten Sie, daf Ihre Sold

gebiiude in Grenzniihe errichten. erweite
aten Goldmiinzen
bendtigen, wenn sie besser werden sollen. Mit ciner Goldmiinge werden in cinem

Militiirgebiude bis zu 4 Soldaten beférdert.

Die Baracke

bis zu 2 Soldaten

: 2 Bretter 5
BV ST *
& Gebiudekategorie: kleines Haus

Die Wachstube

e oL
Bewohner: ... bis zu 3 Soldaten
Baumaterial: ... 3 Steine., 2 Bretter EE
Gebiudekategorie: ... kleines Haus @
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Der Wachturm

Bewohner: ..., bis zu 6 Soldaten
Baumaterial: ... 5 Steine, 3 Bretter C 5

N . . . .
Gebiiudekategorie: . mittleres Haus @

Bewohner: ... bis zu 9 Soldaten
Baumaterial: ... 7 Steine, 4 Bretter :E

Gebiudekategorie: ... erolles Haus @

Bewohner: .. Erkunder '
Werkzeug: .. Bogen I8
i Baumaterial: ..oooooooooiiiiiiiiii 4 Bretter 5
0
ﬁ a m Gebiudekategorie: ... Kleines Haus @

Von cinem Spihturm aus kann der Erkunder fiir Sie weit in bisher unbekanntes Land

hineinschen. Erist deshalb ideal zur Fernaufklirung geeignet, eignet sich aber nicht
zur Gebietserweiterung. Zum Erkunder wird ein Gehilfe, wenn ein Bogen vorhanden

1sL.

Das Katapult
BEWOINNET? ...osocssnssrssusnsossssssssssimmimms s Gehilfe 2\

Grundlagens s s Steine :

Baumaterial: ................... 2 Steine, 4 Bretter EE

. dJ
mittleres Haus @

Das Katapultist eine Fernkampfwaffe. Uber seine Funktionsweise lesen Sie bitte das

Gebiudekategorie: ..

Kapitel Angriff und Verteidigung™.

Im Gegensatz zu Produktionsgebiiuden kann das Katapult nicht abgeschaltet werden.

4



Roh- und Grundstoffe

Bodenschitze

Wenn Sie Thren Gelehrten nach Rohstoffen suchen lassen, markiert er die Stellen, an
denen er etwas entdeckt hat. mit Schildern:

&

1 ....... Kohle

E«’ ..... Eisenerz

1 ...... Gold

; e @Qranit

# .... Wasserader

t ... keine Bodenschiitze vorhanden

Dic Groflie der Farbmarkicrung auf dem Schild symbolisiert dice (

ir6le des RohstofT:
vorkommens.

Den Gelehrten kisnnen Sie von jeder blauen Fahne in Threm Straennetz aus auf

Rohstoffsuche schicken. Dazu brauchen Sie nur im Fahnenmeni

: auf das blaue
Miinnchen zu klicken.

Wollen Sie den Gelehrten absceits Thres Strafiennetzes suchen |
cine Fahne setzen und einen Weg bauen. Werden Sie nicht NCIVos, wenn dabei ein paa
eclbe Symbole verschwinden. Wenn Sie den Weg spiiter wieder abi
wieder aut

assen, miissen Sie zuerst

cilien, tauchen sie

Granit wird nur markiert, wenn er unterirdisch licet und mit cinem Berowerk aboebaut
werden kann. Felsen an der Oberfliiche kénnen vom Steinmety aboeh u‘ll werden

Biomasse

Nachwachsende Rohstoffe im Spiel sind Holz und Getreide,

Getreide kommt nicht
natiirlich vor

\m'lmmlcnc Wiilder konnen
. Fiir eine lingerfristig ]“”I\li‘”HL'Ik'Il(]k'
schaftist jedoch das Anpflanzen von Biumen durch den Forgg

sondern wird von Bauernhifen angepflanzt.
vom Holzfiller abgeholzt werden

Holzwirt
Crnotwendig.
Fisch und Wild konnen gejagt werden, aber da es hier memanden giby, der sich um

Nachwuchs Kiimmert, sind sie friiher oder spiiter verschwunden

Sie konnen in der
Nahrungskette durch Brot aus der Biickerei und Schinken aus der Fleischerei ersetzt
werden, sofern die entsprechenden Grundlaven (Bauernhof Miihle

Brunnen., Schwel
nezucht) geschaffen werden




5 e e
Freies Spiel

Hier konnen Sie Thre cigenen Spielbedingungen definieren. Von der Anzahl und
Nationalitit der menschlichen und computergesteuerten Gegner bis zum Spielziel liegt
(fasy) alles in Threr Hand. Wiihlen Sie im Startmenii Freies Spiel™.

Im unteren Teil des Bildschirms konnen Sie Thre Spiclbedingungen einstellen:

Szenario

Wenn Sie diesen Button anklicken, kommen Sie zur Kartenauswahl.

Hier konnen Sie Thr Spielfeld aussuchen. Mit den Buttons . Neue™, [ Alte™ und
LEigene™ erhalten Sie verschiedene Karten zur Auswahl. Wenn Sie in der Kartenliste
cine Karte anklicken, wird unten im Fenster der Name, der Autor, die Grofie und die
maximale Anzahl der moglichen Spieler angezeigt.

Mit ..Ok™ wiihlen Sie die Karte aus. mit . Zuriick™ kehren Sie ohne Anderung in das
Menii ..Freies Spiel™ zuriick .

Spielziel

Hier legen Sie fest, wann ein Spiel als gewonnen gilt. Es gibt 3 Moglichkeiten:

Kein Spielziel: Sic spiclen solange Sie Lust haben.

Besitz 3/4 des Landes: Sic haben gewonnen, wenn Sie (gegebenenfalls gemeinsam
mit Ihren Verbiindeten) dreir Viertel des Landes besetzt haben.

Alleinherrschaft: Sie (gegebenenfalls gemeinsam mit Thren Verbiindeten) beherr-
schen das Land. Die Gegner sind vernichtet.

Aufklirung

Wenn Sie diesen Schalter auf .Aus™ stellen, konnen alle Spicler immer das gesamte
Spielfeld und alle Gebiiude der Gegner sehen. (An™ ist die Standardeinstellung, die
auch in den Missionsszenarien gilt.

Biindnisse

Hier geben Sie an, wer mit wem verbiindet ist.

Jeder gegen jeden: Wie der Name schon sagt, gibt es keine Biindnisse.

Mensch gegen Computer: Alle Spicler des Computers sind verbiindet. Im 2-Spicler-
Modus sind die Menschen ebenfalls verbiindet.

Volk gegen Volk: Dic Angehorigen jedes Volkes sind miteinander verbiindet. Es gibt 4
Vaolker im Spiel.

Romer: OKktavianus, Julius und Brutus
Wikinger:  Olof, Erik und Knut

Nubier: Mnga Tscha. Shaka und Todo
Asiaten: Hakirawashi, Tsunami und Yamauchi

Sobald ein Spicler cinen Verbiindeten angreift, wird dieser und natirlich alle anderen mit
ihm Verbiindeten zum Feind des Angreifers. Im Statistikfenster werden in den Portraits
der Spicler die Farben der aktuellen Verbiindeten als kleine Rechtecke dargestellt.
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Waren im Lager
Hicr konnen Sie die Anfangsmengen fijr Rohstoffe

= e und Arbeiter einstelle 5
Spiclart . Freies Spiel™ ereistellen. In der

gelten fir alle ilnehmenden Spicler dieselben Start
B . « a

bedingungen.

Anfangsposition

Nach Reihenfolge: Dic Startpositionen aller Spicler auf der Kattesind beii .
des Szenarios gleich. arte sind bei jedem Start
Zufillig: Die Startpositionen sind beliebio vertauscht

Speicher
Ganz unten aul dem Bildschirm finden Sie Angaben zum Arbeitsspeicher 11
j “ e oo aenSle Afigaben g itsspeicher Thres
Computers. Wollen Sie in der Spiclart |, Frejes Spiel* erofe Szenarien spiclen und
grobe Szenarien spiele d
Anzahl der teilnehmenden
lieder eines Volkes.

haben nicht genug freien Speicher, reduzieren Sie die
Volker und/oder wiihlen Sie als Spiclcharakere Mitg
(=}

Spieler
Im oberen Teil des Bildschirms kinnen Sie die Spicler auswiihl
: auswiihlen:

Je nach ausgewiihltem .Szenario™ kisnnen Sie bi 2u sicben Spicler auswiihlen
: auswiihlen.

Mit dem Button .Im Spiel” kénnen Sie cinzelne Spicler ausschalten, also die Zahl der
‘i A VOTT] T H s e s als “«
Spicler verringern. Mit dem Button | Anfiihrer wiihlen Sic den Anfiihrer und damit
P . . Wole s1lioe ‘nielerc « ¢
auch das Volk des jeweiligen Spiclers aus. Durch verschiedene Anfiihrer kénnen Si

y . . - 5o . » i D1C
zusammen mit der Biindnisauswahl sehr viele verschiedene und unterschiedlich starke
Biindnisse einstellen. : P ISiEE
Bei den beiden ersten Spiclern kénnen Sie auswiihlen ob diese von Mensch oder

% ar > 10 N -3 > " . ! ) h c

Computer gespielt werden. Wenn Sie 2 menschliche Spieler cinstellen, bendtigen Sie
cine zusiitzliche Maus. ’ S

2-Spieler-Modus
Wenn sie 2 menschliche Spicler eingestellt habe
Spicls in der Mitte geteilt.

nLastIhr Bildschirm withrend des

Spicler Ispicltauf der linken Bildschirmhilfie, 1y benutzt Maus und Tastatur eenauso

wie sonst auch.

Spieler 2 benutzt die zusitzliche Maus und dje Zifte
der Tastatur (siche Abschnitt | Tastaturbeleouno™

rm 1 bis 6 auf dem Nummernblock
! ). Er kann sein Spiclfeld nur mit der
rechten Maustaste scrollen (Ausschnitt verschieben)



Tastaturbelegung
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Tastaturbelegung
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T T CD Audio Player

Midi Player
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B L e e [6scht Nachricht
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Roh- und Grundstoffe
Bodenschitze

Wenn Sic Thren Gelehrten nach Rohstoffen suchen Jasse
denen er etwas entdeckt hat, mit Schildern:

, ...... Kohle
f ...... Eisenerz

nomarkiert er die Stellen, an

L I Gold
’l"l ...... Granit

’ AAAAAA Wasserader

? ...... keine Bodenschiitze vorhanden

Dic Grolie der Farbmarkierung auf dem Schild symbolisiert die
vorkommens.

Grobe des Rohstoft-

Den Gelehrten konnen Sie von jeder blauen Fahne in Thre
Rohstoffsuche schicken. Dazu brauchen Sie nur im F
Miinnchen zu klicken.

m Strallennetz aus aul
ahnenmenii auf das blaue

Wollen Sie den Gelehrten abseits Thres Straliennetzes suchen lassen, miissen Sie zuerst
cine Fahne setzen und einen Weg bauen. Werden Sie nicht nervos, wenn dabei ein paar
gelbe Symbole verschwinden. Wenn Sie den Weg spiiter wieder abreifien, tauchen sic
wieder auf.

Granit wird nur markiert, wenn er unterirdisch licgt und mit einem Bergwerk abgebaut

werden kann. Felsen an der Oberfliiche kinnen vom Steinmetz abgebaut werden.

Biomasse

Nachwachsende Rohstoffe im Spicl sind Holz und Getreide. Getreide kommt nicht
natiirlich vor, sondern wird von Bauernhifen angepflanzt. Vorhandene Wiilder kénnen
vom Holzfiller abgeholzt werden. Fiir cine lingerfristig funktionicrende Holzwirt-
schaftist jedoch das Anpflanzen von Biiumen durch den Forster notwendig.

Fisch und Wild kisnnen gejagt werden. aber da es hier niemanden ¢ibt, der sich um
Nachwuchs kiimmert, sind sie friither oder spiter verschwunden. Sie kénnen in der
Nahrungskette durch Brot aus der Biickerei und Schinken aus der Fleischerei ersetzt

werden, sofern die entsprechenden Grundlagen (Bauernhof, Miihle, Brunnen. Schwei-
nezucht) geschaffen werden.
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Freies Spiel

Hier konnen Sie Thre cigenen Spiclbedingungen definieren. Von der Anzahl und
Nationalitit der menschlichen und computergesteuerten Gegner bis zum Spicelziel liegt
(fast) alles in Threr Hand. Wiihlen Sic im Startmenii Freies Spiel™.

Im unteren Teil des Bildschirms konnen Sie Thre Spielbedingungen einstellen:

Szenario

Wenn Sie diesen Button anklicken, kommen Sie zur Kartenauswahl.

Hier konnen Sie Thr Spiclfeld aussuchen. Mit den Buttons Neue™, JAlte™ und
WEigene™ erhalten Sie verschiedene Karten zur Auswahl. Wenn Sie in der Kartenliste
cine Karte anklicken, wird unten im Fenster der Name, der Autor, die Grobe und die
maximale Anzahl der moglichen Spicler angezeigt.

Mit Ok™ wiihlen Sie die Karte aus. mit ..Zuriick™ kehren Sie ohne Anderung in das

Menii Freies Spiel™ zuriick .

Spielziel

Hicr legen Sie fest. wann ein Spicl als gewonnen gilt. Es gibt 3 Moglichkeiten:
Kein Spielziel: Sic spiclen solange Sie Lust haben.

Besitz 3/4 des Landes: Sic haben gewonnen, wenn Sie (gegebenenfalls gemeinsam
mit Thren Verbiindeten) drei Viertel des Landes besetzt haben.

Alleinherrschaft: Sic (gegebenenfalls gemeinsam mit Thren Verbiindeten) beherr-

schen das Land. Dic Gegner sind vernichtet.

Aufklirung
Wenn Sie diesen Schalter auf . Aus™ stellen, konnen alle Spieler immer das gesamte
Spielfeld und alle Gebiude der Gegner sehen.  An* ist die Standardeinstellung, die

auch in den Missionsszenarien gilt.

Biindnisse

Hier geben Sic an, wer mit wem verbiindet ist.

Jeder gegen jeden: Wic der Name schon sagt. gibt es keine Biindnisse.

Mensch gegen Computer: Alle Spicler des Computers sind verbiindet. Im 2-Spicler-
Modus sind die Menschen ebenfalls verbiindet.

Volk gegen Volk: Die Angehorigen jedes Volkes sind miteinander verbiindet. Es gibt 4
Volker im Spiel.

Romer: Oktavianus, Julius und Brutus
Wikinger:  Olof, Erik und Knut

Nubier: Mnga Tscha, Shaka und Todo
Asiaten: Hakirawashi, Tsunami und Yamauchi

Sobald ein Spicler einen Verbiindeten angreift, wird dieser und natiirlich alle anderen mit
ihm Verbiindeten zum Feind des Angreifers. Im Statistikfenster werden in den Portraits
der Spieler die Farben der aktuellen Verbiindeten als kleine Rechtecke dargestellt.
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Waren im Lager

Hier konnen Sie die Anfangsmengen fiir Rohstoffe und Arbeiter einstellen.

. . A In der
Spiclart . JFreies Spiel™ gelten fiir alle teilnehmende

n Spicler dieselben Start-
bedingungen.

Anfangsposition

Nach Reihenfolge: Dic Startpositionen aller Spieler auf der Karte sind bei jedem Start
des Szenarios gleich.

Zafillig: Dic Startpositionen sind beliecbig vertauschi.

Speicher

Ganz unten auf dem Bildschirm finden Sie Angaben zum Arbeitsspeicher Thres
Computers. Wollen Sie in der Spiclart | Freies Spiel* grolie Szenarien spiclen und
dic Anzahl der teilnehmenden
Mitglieder eines Volkes.

haben nicht genug freien Speicher, reduzieren Sie
Vilker und/oder wiihlen Sie als Spiclcharaktere

Spieler

Im oberen Teil des Bildschirms konnen Sie die Spicler auswiihlen:
Je nach ausgewiihltem Szenario™ kinnen Sie bis 7y sieben Spieler auswiihlen.
Mit dem Button .Im Spiel?* kinnen Sie cinzelne Spiele
Spiceler verringern. Mit dem Button | Anfiihrer w

rausschalten, also die Zahl der
dhlen Sie den Anfiihrer und damit
auch das Volk des jeweiligen Spiclers aus. Durch verschiedene Anfiihrer ksnnen Sie
susammen mit der Biindnisauswahl sehr viele verschiedene und unterschiedlich starke

Biindnisse einstellen.

Bei den beiden ersten Spielern kdnnen Sie auswiihlen, ob diese von Mensch oder
Computer gespielt werden. Wenn Sie 2 menschliche Spicler einstellen, benétigen Sie
cine zusiitzliche Maus.

2-Spieler-Modus

Wenn sie 2 menschliche Spicler eingestellt haben, ist Thr Bildschirm wiihrend des
Spiels in der Mitte geteilt.

Spieler I spieltauf der linken Bildschirmhiilfie. Er benutzt Maus und Tastatur genauso
wie sonst auch.

Spicler 2 benutzt die zusiitzliche Maus und die Ziffern I bis 6 auf dem Nummernblock
der Tastatur (siche Abschnitt <Tastaturbelegung™). Er kann sein Spielfeld nur mit der
rechten Maustaste scrollen (Ausschnitt verschicben).
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Tastaturbelegung
Bauhilfstfunktion an/aus
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Iips & Tricks

Post

Schauen Sie sich regelmiiBig das Postfenster an! Sie

erfahren dort 2.B.. ob ciner Threr
Slunhluxhu simtliche Steine abgebaut hat oder cine

s Threr Bergwerke leergeférdert
-Je nach Spiclsituation kann es sinnvoll sein, das Postfensier an den Bildschirmrand

/u \[L”Lll und geoffnet zu lassen. Sie konnen dann feindliche Angriffe oder Katapult-

beschuly nicht so leicht Gibersehen.

Transportprobleme

Lis gibt zwei Wege. Engpiisse zu beseitigen, ohne deshalb eleich eine Umechunes-

stralie bauen zu miissen.

I.) Setzen Sie viele Fahnen! Priifen Sie. ob Sie nicht noch weitere Fihnchen in ein

bestehendes Straienstiick einbauen kinnen. Dadurch kann sich die Transportkapazitiit

dieser Stralie vervielfachen!

2.) Ziichten Sie Esel! Denn Esel werden automatisch auf Ihren stark belasteten

Transportwegen eingesetzt, um dort die Transportkapazitit zu verdoppeln.
Werden nur bestimmte Waren transportiert, tiberpriifen Sie auch die Reihenfolee
(‘Transportprioritit) im Transportfenster,

An Stellen, wo viele Rohstoffe anfallen (7.B. Getreide, FErze

0.id.). empflichlt es sich,
cine JJokale Produktionsstitte™

mit Lager und verarbeitender Industrie zu errichten.
Dadurch wird das Wegenetz weniger mit Rohstoffen belastet. Denken Sie daran. diese
Gegenden ausreichend zu schiitzen. Am besten wiire cine Festung!
Produktivitit

Priifen Sie von Zeit zu Zeit die Produktivitit Threr Wirtsch
in der Hauptauswahl). Wenn Sie die Taste

aft (Fenster , Produktivitit
s driicken, erhalten Sie eine permanente
Kurzinformation tiber die Produktivitiit jedes einzelnen Betriches auf Threm Spiclfeld.
Sobald ein Gebiude mit einer Prozentzahl versehen ist. ist der Betrieb aufgenommen.
Ein weiterer Druck auf 5™ schaltet diese Hilfe wieder ab.

Bedenken Sie, daBl jede Produktionsstiitie cinen Menschen mit dem dazugehorigen
Beruf bendtigt. Und um diesen Beruf auszuiiben., bendtigt er sein ganz bestimmites
Werkzeug! Welches, kinnen Sie in der Geb: iudebeschreibung nachlesen. Achten Sie
also auf cine ausreichende Werkzeugproduktion!

Alle Waren werden in das niichstgelegene 1. agerhaus transportiert. Es kann aber sein,
dali cin bendtigter Gegenstand sich nur in cinem weit entfernten 1. ager befindet. In
diesem Fall ist der Biicker vielleicht schon unterwegs, bendtigt aber halt eine ganze
Weile, bis er seine Bickerei erreicht hat. Sie konnen in diesem Fall auch Ihre Lagerbe-
stiinde strategisch besser verteilen. Wie das geht. kisnnen Sie im Kapitel ..Gebiude -
Lagerhiiuser™ nachlesen.

Bergwerke

Bevor Sie ein Bergwerk wegen mangelnder Produktivitit abreifen. priifen Sie im
Postfenster, ob dieses Bergwerk wirklich leergefdrdert ist. Zu jedem leeren Bergwerk
crhalten Sie dort eine Nachricht. Die Ursache kann auch in der Nahrungsversorgung
licgen. Kontrollieren Sie den Vorrat im Berewerksfenster.
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Platzmangel

Wenn der Platz knapp ist. sollte man, um schnell und sicher an Nahrung zu kommen
aul Schweine verzichten und statt dessen Miihlen und Biickereien bauen. Die brauchen
weniger Platz (Die Miihle ist cin mittelgrofies Gebiiude, der Schweinehof dagegen ¢in
erobes). Bergwerke konnen von jeder Sorte Nahrung 2 Teile cinlagern. Eine l"i]lf
schriinkung auf eine Sorte Nahrung hat Vor- und Nachteile: Bei Abrils von verbrauch-
ten Bergwerken vernichten Sic weniger Nahrung, aber bei Nachschubproblemen ist
der Vorrat schneller verbraucht.

Granitmangel

Verschwenden Sie keine Ressourcen! Wenn Sie viel bauen und abreilien und dann
noch Katapulte einsetzen, kann ihnen das Baumaterial ausgchen. Granit wiichst nicht
nach. Suchen Sie nach geeigneten Standorten fiir Granitbergwerke.

Hiifen und Schiffe

Hiifen konnen Sie nur in Kapitel 4. 6. 8 und 9 der LROomischen Kampagne™ anlegen
Sie sollten nicht mehr als 2 bis 3 Schiffe bauen, da es sonst zu Koordinations-
problemen kommen kann. Siche auch Abschnitt Gebiiude - Werft.

Fertig gebaute Schiffe konnen den Hafen nur erreichen, wenn Werft und Hafen am
selben Meer licgen. Es hat also wenig Sinn, Schiffe aul” Vorrat zu bauen, solange Sie

noch nicht wissen. wo Sie einen Hafen anlegen konnen.

Standorte fiir Militirgebiude

Setzen Sie den Erkunder ein, bevor Sie Militirstiitzpunkte bauen! Schicken Sie ihn von
blauen Fahnen in Grenzniihe aus. Sie schen dann mehr von den angrenzenden Gebieten

und konnen so besser entscheiden, in welche Richtung Sie Thre Siedlung erweitern

Uberlegen Sie sich gut. wo Sie welches Gebiiude hinstellen! Solange kein gegneri-
«ches Volk in Sichtweite ist, sollte man es sich zweimal iiberlegen. die cnoI‘ml‘n
Ressourcen, die eine Festung verschlingt, zu investieren. Aul der anderen Seite wiire
s stréiflicher Leichtsinn, einer massiven gegnerischen Grenzbefestigung nur cine
Kleine Wachstube entgegenzustellen. Da sollte es dann schon cine l‘l‘\ll;llﬂ und am

besten auch noch ein Katapult sein.

Katapulte

Katapulte schieBen automatisch auf besetzte Militirgebiude in Reichweite, solange
Sie mit Steinen versorgt werden. Bei jedem Katapulttreffer verringert sich die Zahl der
Soldaten im Gebiiude um einen. Mit dem letzten Soldaten wird das Gebiiude zerstort
Wenn Sie ein feindliches Gebiiude nicht zerstoren, sondern vielleicht spiiter erobern
wollen. miissen Sie Thr Katapult trotzdem nicht direkt abreifien. Es reicht, die Stralien-
verbindung zum Katapult und damit den Steinnachschub zu unterbrechen. Das
Katapult verschieBt dann noch seinen Steinvorrat, bevor es das Feuer einstellt!
Angriffszicle

Achten Sie darauf, wo die feindliche Goldproduktion steht, und greifen Sie dann
vorrangig diesen Wirtschaftszweig an! Der Gegner kann dann seine Soldaten nicht
mehr befordern (es sei denn, er hat grofie Vorriite an Miinzen oder woanders eine

sweite Produktion).
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Der Karteneditor

Wie starte ich den Editor?

Sie starten den Editor unter Windows95 durch einen Doppelklick auf ..S2

2edit.exe™,
bzw. unter DOS, indem Sic in Ihr SIIil)LIiRZ—ll;mplvcr/.cic]mis wechseln und dort
LS2editt eingeben.

Geht’s jetzt endlich los?

Noch nicht ganz, denn bevor Sie sich daran machen, eine cigene Siedler-Welt zu
cinige grundlegende Dinge festzustellen, die
Sie beachten sollten, damit Thre Welt iiberhaupt Lspielbart ist

erschaffen, ist es leider unumgiinglich,
Die zehn Gebote!

Hicr sind sie also. die 10 GEBOTE DES SCHOPFERS (ciner Siedler-Welt)™

1.) Lassen Sie sich Zeit. Es hat noch nie geschadet, erst cinmal nachzudenken. was fiir
cine Welt man iiberhaupt bauen will. Generell gilt: eine grofe Karte muf} nicht besser

sein als eine kleine, macht aber sehr viel mehr Arbeit und ist deshalb fehleranfzillicer.

2.) Vergessen Sie nichts! Es ist ziemlich frustrierend. wenn Sie.
paar Stunden gespielt haben, sich fragen, warum IThre Sold

nachdem Sie schon ein
: aten nicht befordert werden
- und feststellen. dafl Gold auf Threr Karte leider nicht vorkommi. Machen Sie sich
also am besten eine Strichliste. auf der Sie alle Rohstoffe inklusive Wald, Wild und
Gewiisser abhaken.
3.) Schaffen Sie ausgewogene Startpositionen fiir die Gegner. Nichts ist langweiliger

1 & “te 1 e 16 > ki . . . - oy . . .
als eine Karte, in der die Bodenschiitze ungerecht verteilt sind. Im Zweifelsfalle ist ein
menschlicher Spicler cher in der Lage, Nachteile auszugleichen, als ein Computer-
spieler.
4.) Stellen Sie die Landschaft nicht zu voll! Thre Siedler brauchen viel Platz fiir
Bauernhofe.
5.) Denken Sie an ausreichende Bodenschiitze. Besonders Granit wird eerne vereessen
(wie wiraus cigener Erfahrung wissen....). Granit kann nicht nur im Gebiree abgebaut
werden, sondern von Thnen auch schon in Form eines Landschaftsmerkmals zur
Verfiigung gestellt werden.
6.) Gestehen Sie jeder Partei zuniichst einmal den gleichen Platz zu. Nur wenn Sie es
sich gegen den Computer schwerer machen wollen, sollten Sie dem Computer
erheblich mehr Platz einriiumen. als Thren Siedlern.
7.) In groien Gebirgsziigen sollten Sie ab und zu Platz fiir Militireebiiude schaffen.
damit sich die Siedler auch tiber Gebirge hinaus ausbreiten kinnen. Es kann aber auch
cinmal reizvoll sein, ein Gebirge als natiirliches Hindernis wirken zu lassen.
8.) Achten Sie darauf. daf Thre Siedler alle Teile Threr Welt auch erreichen kinnen.
Hindernisse konnen Siimpfe. Gewiisser, aber auch Gebirge und Wiisten sein.
9.) Testen Sie eine Karte, bevor es ernst wird. Uberpriifen Sie, ob Sie wirklich nichts
vergessen haben.
10.) Geben Sie sich Miithe mit den kleinen Verzierungen. Thre Mitspieler werden es
[hnen danken. Ein grofier Teil des Vergniigens, das ,.Die Siedler ausmacht, liegt in
den liecbevollen grafischen Details.
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Wie ist eine Siedler-Welt aufgebaut?

Der Untergrund einer Siedler-Welt ist in kleine Sechsecke aufgeteilt, die Sie im Spiel
normalerweise nicht sehen. Sechs Dreiecke fassen sich jeweils zu einem Sechseck
susammen. so dafb eine homogene Fliche entsteht.

Und wie bearbeite ich diesen Untergrund?

Wenn Sie eine der Zahlen 1-4 cingeben, édndert sich der Einflufibereich des Maus-
seivers (als wenn Sie einen dickeren oder diinneren Pinsel nithmen). Die Anzahl der
Dreiecke, die Sie mit den unterschiedlichen Breiten bearbeiten, ist wie folgt festgelegt:
| = | Dreieck (mit cinem Knotenpunkt)

2 = 6 Dreiecke (7 Knotenpunkte)

|

3 =24 Dreiecke (19 Knotenpunkte)

4 = 54 Dreiecke (37 Knotenpunkte)

Knotenpunkte sind die Punkte, an denen der Editor hinterher Tiere, Biume oder
Rohstoffe ablegt. Bei einem Mauszeiger der Breite 4 kiinnen Sie also 37 Hasen,
Buchen oder Goldklumpen mit einem einzigen Mausklick verteilen.

WICHTIG: Sie konnen an einem Knotenpunkt bis zu 7 Klumpen eines
Rohstoffes ablegen, aber natiirlich nur ein Tier oder einen Baum.

Uber die unterschiedlichen Werkzeuge informieren Sie die Kapitel ..Die erste eigene
Karte™ und, in geraffter Form, die Ubersicht auf den letzten beiden Seiten dieses
Kapitels.

Wie scrolle ich eine Karte?

Genauso, wie schon im Spiel Die Siedler 1" selbst. Sie haben drei Méglichkeiten:
- durch Verschicben der Maus bei gedriickter rechter Maustaste

- mit Hilfe der Pfeiltasten

- durch Anklicken der gewiinschten Kameraposition auf der Ubersichtskarte
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Die wichtigsten Tastaturbefehle!

Fine Liste mit allen Tastaturbefehlen fiir den Karteneditor finden Sice in der Ubersicht
~Die Meniileiste im Uberblick™ am Ende dieses Kapitels. Einige wichtige Befehle und
Begriffe mochten wir allerdings hier schon erkliiren:

SHIFT + Linke Maustaste: Verringert im Bereich des Mauszeigers die
Hohe ciner Landschalt (im Modus Landschaftshohe™) oder die Anzahl an
Bodenschitzen (im Modus Rohstoffe™). Loscht auberdem das aktive
Element (in den Modi: [ Tiere™, .Biume®. . Landschalt”).

STRG + Linke Maustaste: Loscht alle im Bereich des Mauszeigers
licgenden Elemente (aulier Rohstoffe).

ALT + Linke Maustaste: Ersetzt im Bereich des Mauszeigers licgende
Elemente durch das gerade aktive Element.

Das aktive Element ist jenes, dessen Fenster eine rote Koplzeile hat (da.

wo der Name des Fensters drin steht) und mit einem gelben Quadrat
umrahmt ist.

Und jetzt diirfen Sie cigentlich lToslegen. Sie ksnnen sich aber auch, zur Sicherheit, von
uns erst einmal helfen lassen, cine erste, eigene Welt zu bauen. Dazu miissen Sie nur
den Schritten auf den niichsten Seiten folgen.

In jedem Fall wiinschen wir Thnen viel Spafy beim Ausknobeln von wirklich pfiffigen
Welten.
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Die erste eigene Welt

Grantand

[
|| ot erschation |

Nach dem Start erscheint das Bild oben auf der Seite.

Im Menii ..Neue Welt™, das nach dem Start automa- |, e e
tisch aufgeklapptist (normalerweise startet es, wenn i SRR

Sic in der Meniileiste den zweiten Button von rechts

anklicken), konnen Sie die Grobie Threr Welt, die Art
der Landschaft und die Grundfliche cinstellen. Fiir unser Beispiel
lassen wir die Grobe bei 96#96 und die Landschalt bei , Griin-

LANDSCHAFT

Griintand

land*. Fiir den Untergrund withlen wir allerdings cine
Wicsenlandschaft. Klicken Sie unter dem Feld .Grundfliche™
fiinfmal auf den ..+-Schalter. Sobald im kleinen Fenster cine
Blumenwicse mit einem Haussymbol rechts oben erscheint,
bestitigen Sie die Einstellungen durch einen Mausklick auf .Welt

GRUNDFLHCHE

erschaffen™.

HINWEILS: Die Grafse der Welt (hier 96796) bezieht sich auf die sechseckigen
Fliichen (Hexagone), aus denen jede Siedler-Welt zusammengesetzt ist (auch
wenn Sie als Spieler diese normalerweise nicht erkennen konnen).




Nachdem der Mond sich ausgeschlafen hat, stehen Sie vor einer wunderschénen
Blumenwiese. Zuniichst einmal sorgen Sie fiir ungehinderte Sicht auf Ihre neue Welt
und schlicien das Fenster \Neue Welt™indem Sie mit der rechten Maustaste hinein-
klicken.

TIP: Sie kénnen alle Fenster genauso wie im Spiel verschieben.

Klicken Sie in der Meniileiste bitte auf das dritte Symbol von rechts. Schon
haben Sie cine kleine Ubersichiskarte iiber Thre neue Welq.

Jetzt klicken Sie bitte auf das Symbol ganz links. Mit dem Mauszeiger
kénnen Sie die Hohenlinien Threr Welt verindern. Klicken Sie bitte cinmal
nacheinander auf die Zahlen 1-4 auf Ihrer Tastatur, Was sich da um Ihren
Mauszeiger herum veriindert, ist der EinfluBbereich Thres Mauszeigers.
Setzen Sic die Breite Thres Mauszeigers auf .4 und beginnen Sie, in kreisenden
Bewegungen mit gedriickter linker Maustaste die Landschaft in Threm Bildausschnitt
anzuheben, bis ein richtig groBier Berg entstanden ist, der einen cindeutigen Gipfel in
der Mitte Thres Bildausschnittes hat.
Setzen Sie jetzt die Breite des Mauszeigers auf .2 und dellen Sie den Gipfel Thres
Berges ein, bis ein Krater entsteht. Wie Sie das machen? Einfach dje WShift-Taste
gedriickt halten, und die blauen Aufwiirtspfeile verwandeln sich in rote Abwiirtspleile.
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Schon geht's bergab.
Jetzt haben wir also eine Landschaft mit einem Vulkan, der iiber und iiber von einet

Blumenwicse iiberwachsen ist. Das kann natiirlich so nicht bleiben.

Klicken Sie doch bitte mal auf das zweite
Symbol von links in der Meniileiste. Schon ; . w.s.’ o |
» P4 L 4@ -‘-‘

Sffnet sich ein weiteres Menii, in dem Sie

Untergriinde auswiihlen konnen, einfach,

indem Sie mit der linken Maustaste hineinklicken.
Wiihlen Sie bitte ..Lava™ und fiillen mit der Breite 2"
den Krater des Vulkans damit. Fiir den Rand des

Wiiste™ aus und fiir den Rest s -

Kraters wiihlen Sie bitte .,
des Berges eines der Felsgesteine, in deren oberer

rechter Ecke eine kleine Spitzhacke zu sehen ist.

Der Berg ist jetzt noch recht steil. Mit den Pfetltasten konnen Sie den Bildausschnitt
verschieben und die Ausdehnung des Berges ein wenig vergroBern, was Thnen dic
Moglichkeit gibt, ihn sanfter ansteigen zu lassen. In diesem Fall erschaffen Sie sogat
cine Art Stufe. Einen ersten Ansticg. der zu einer Art Almwiese fiihrt und dann leil
sweiten. der zum Krater fiihrt. Mit der Almwiese bekommt der Spieler spiiter die
Maoelichkeit, weitere Militirgebiude zu bauen, um seinen Einfluibereich bis zum
Krater auszudehnen.

Schaffen Sie zwei Almwiesen, auf jeder Seite des Vulkans eine, damit spiiter beide

Spicler die gleichen Chancen haben.
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HINWELS: Die kleinen Symbole rechis oben in den Untergrund-Symbolen
sind Hinweise fiir Sie: '
@ Totenkopf: Hier kann nichts hin- und nichis abgebaut werden und kein

Siedler kann hier laufen.
ﬂ- Haus: Hier kdnnen Hiuser und Straken, aber ke

inc Bergwerke gebaut
werden.

[ﬁ. Spitzhacke: Hier kénnen Bergwerke und Strallen, aber keine Hiuser
gebaut werden.

Nichts: Hier konnen Sie nur Strafien bauen.

Denken Sie immer daran, dal Sie nur auf Gel

dnde bauen kénnen, das zu Threm
Einflulbereich gehort. Und dafiir muf

ves zum Einfluibereich cines Militirgebiiudes
echoren. Und dafiir miissen Sie ein solches auch b

auen konnen. Zu grobe Flichen aus
Fels oder Wiiste versperren deshalb die we

itere Ausdehnung, weil Sie dort zwar
Stralien, aber keine Militirgebiude mehr errichten knnen!
& onnen!




Sie sollten jetzt noch dafiir sorgen, daly Thre Siedler am Anfang schon mal
Fische fangen kénnen, bevor die ersten Farmen errichtet sind. Ein Gewiis-
ser muly also her. Geizen Sie nicht mit Wasser, Fische sind ein wichtiger
Bestandteil der Nahrung. In unserem Fall legen wir einen grofien See in
ost-westlicher Richtung nérdlich des Vulkans an.

Bevor Sie allerdings entscheiden, wo sie Wald, [=] T

Rohstoffe oder Platz fiir Bauernhofe schaffen, I Sstartpositionen
sollten Sie festlegen, wo spiter einmal die Haupt- ‘
quarticre der Spieler liegen. Bitte klicken Sic auf das

Symbol mit den drei Kopfen. Im jetzt autklappenden Meni
Konnen Sie die Anzahl der Spieler festlegen, die auf dieser
Karte gegeneinander antreten. Mit den .+ und .- Buttons
Konnen Sie die Anzahl der Spieler erhihen oder verringern.
Bitte entscheiden Sie sich in diesem Fall fiir 2 Spieler. Bevor
Sie das Fenster schlieBen, setzen Sie jetzt die beiden Haupt-
quarticre. Klicken Sie auf . Spicler!™ und setzen Sie das
Quartier an das westliche Ende des Sees. Klicken Sie jetzt auf
_Spicler2” und setzen Sie ihn an das ostliche Ende des Sees.
Wenn Sie mit dem gewiihlten Platz eines Hauptquartiers nicht cinverstanden sind,
kisnnen Sie (bei gedffnetem Spicler™-Menii) dieses cinfach verschicben, indem Sie
das Heerzeichen mit gedriickter linker Maustaste verschieben.

Wichtig fiir cine funktionicrende Siedlung ist ausreichend Bauholz. Dafiir
braucht der Spicler am Anfang cinen nahen Wald (Sie konnen es den

Spielern natiirlich auch etwas schwerer machen und am Anfang den Wald
eanz weglassen. Den mufd der Spicler sich dann erst langsam aufforsten).
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T 3 J P @« @ s . via einfach
Klicken Sie also auf das . Biume™-Symbol in der Meniileiste und pflanzen Sie einfac
cinen groberen, lichten Wald nordlich des Sees an. Es ist eeal, welche Biaume Sie

auswiihlen, alle liefern die gleiche Menge Holz. Aber Palmen in einer fetten.
nordlichen Wiesenlandschalt wirken vielleicht nicht sehr iiberzeugend. ..

WICHTIG:
- Wenn ein Wald abgeholzt wird, verwandelt sich die Gegend in bebaubares
Land!

- Wenn Sie, wie in diesem Fall, e¢inen Wald auch dafiir erschaffen, dal dic‘
gegnerischen Spieler nicht sofort ibereinander stolpern, sollten Sie dzn'zlul"
achten, dall keine StraBen durch den Wald eebaut werden konnen. Wenn Sie
die Leertaste driicken, erscheinen Symbole aller Bauten, die Sie in Threr Welt
nach der Erschaffung bauen kisnnten, Falls ein direkter Weg durch den W‘dld
fiihren sollte, den Sie nicht wiinschen, kénnen Sie diesen noch schnell mit
cin paar mehr Biumen zustellen. Ist auch besser fiir dic Umwelt.

- Sie konnen natiirlich auch, wie hier geschehen, einen Fluf durch die Karte
wandern lassen, um die Gegner nicht zu friih aufeinandertreffen zu lassen.
Achten Sie aber drauf, daf} Sie die Gegner nicht endgiiltig trennen.

In cinen Wald gehoren Tiere. Wiihlen Sie das Hase™-Symbol und verteilen
Sie die Tiere. die in einen Wald gehoren (Reh, Hirsch, Fuchs). Tiere wie
Hase oder Schafe kinnen Sie in die griine Wiese setzen.

WICHTIG: Seien Sie sparsam mit Tieren. Als Nahrungsquelle dienen sie
nur zur Erginzung.
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Keine Siedlung ohne Rohstoffe. Klicken Sie auf das .Rohstoffe™-Symbol.
Es wird also Zeit, diese zu verteilen. Unterschiitzen Sie den Bedarf an Eisen
oder Kohle nicht und denken Sie daran, dafl ohne Gold spiiter Thre Soldaten
nicht befordert werden. Auch an Granit sollten Sie nicht sparen. Wenn es
(7t auf Threm Berg ein wenig zu eng wird, konnen Sic ihn ohne weiteres noch etwas

ie
nach Siiden erweitern. Sie wissen ja jetzt, wie das geht.

WICHTIG:
- Natiirlich miissen Sie die Rohstoffe dort anhiiufen, wo sie auch abge-
baut werden kinnen. Wenn Sie sich nicht sicher sind, konnen Sie die
Leertaste driicken. Uberall dort, wo Hammer und Spitzhacke erscheinen,
konnen auch Bergwerke gebaut werden.

- Jedes der Rohstoffsymbole, die sie anhiiufen, bedeutet auch im spiiteren
Spiel eine Einheit dieses Rohstoffes, die abgebaut werden kann.

- Zuviele Rohstoffe konnen einer Karte genauso schaden, wie zu wenige.
Denken Sie daran, daf} ¢in Goldfeld, welches Sie mit einem Werkzeug der
Breite 4 anlegen, bis zu (37%7=) 259 Goldstiicke beherbergen kann. Damit
konnen Sie eine Menge Soldaten zu Generilen befordern.

- Sie konnen natiirlich die Rohstoffe unter Wald verbergen. Solange
dadurch keine StraBe ins Gebirge gebaut werden Kann, ist auch kein
Geologe in der Lage, die dort lagernden Rohstoffe zu finden. Also muf3
abgeholzt werden, um an die Rohstoffe heranzukommen. Das macht
ganze Sache natiirlich langwierig und bringt den Spieler eventuell in
cht vor diesem Problem

erst
die
cine schwierige Situation, falls sein Gegner

steht.




Den Rohstoff Granit konnen Sie

auch unabhiingig von Gebiroen als
Landschaftsmerkmal verteilen.

Offnen Sie dazu dag Menii , Landschaft*
(5. Button von links) und verteilen Sie eip wenig Granit in der Gegend.
Dies ist wichtig, weil Granit zum Bauen benutzt wird. Ohne Granit kénnen
Sie z.B. keinen Bauernhof bauen.

Alle anderen Landschaftsmerkmale sind nur zur Verschor

erung gedacht und kénnen
(beinahe) beliebig ohne grofie Folgen fiir d

as Spiel eingesetzt werden. Aber auch hier
ailt: weniger ist oft mehr! Fiir cinen kompletten toten Wald sollte

n sich auch sonst im
Kartendesign Griinde finden.

WICHTIG: Wenn das Granit spiiter abgebaut ist, verwandelt sich die
Landschaft in bebaubares Land, wenn der von Ihnen bestimmte Unter-
grund bebaubar ist. Sie sollten den Granit auch nicht zu weitriumig
verteilen, da ein Steinmetz nur einen bestimmten Bereich abbauen kann.
Alles was auBerhalb liegt, verlangt dann schon wieder einen Neubau der

Steinmetzhiitte. AuBlerdem versperren Sie mit dem Granit zuniichst
vielleicht wichtige Baupliitze.

HINWEIS: Viele Elemente kinnen Sie im Editor an Stellen plazieren, an
denen sie keinen oder wenig Sinn machen (2.B. Wald in ¢inem See). Diese
Elemente erkennt der Editor awtomatisch und stre
heraus. Wundern Sie sich also nicht, wenn Ihre
dem abweicht, was Sie kreiert hatten.

icht sie beim Abspeichern
Jertige Karte ein wenig von
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Ist die Welt vollstiindig?

7Zum Abschluf sollten Sie jetzt noch einmal Thre Karte priifen:

Haben Sie die Hauptquartiere aller Spieler gesetzt?

Kommt der Spieler auch an alle Gegenden der Karte dran. oder sind eventuell untiber-
briickbare Barrieren entstanden?

Haben Sie geniigend Rohstoffe verteilt? Und keinen vergessen?

Gibt es geniigend Raum fiir grofie Gebiiude? Driicken Sie die Leertaste. Wenn Sie
ireends Burgsymbole schen. miissen Ihre Siedler erst einen ganzen Wald abholzen,
berhaupt) auch nur einen einzigen Bauernhof bauen zu konnen.

ni
um (wenn i
Gibt es Gewiisser, wo der Spieler fischen kann?

Wenn das Hauptquartier nicht in direkter Reichweite eines Berges mit Granitvor-
kommen licgt: Gibtes in der Niihe andere Granitvorkommen, um den Nachschub an
Baumaterial zu sichern?

Einige dieser Fragen konnen Sie womdoglich erst beantworten, wenn Sie einige
Erfahrung im . Kartendesign™ haben. Versuchen Sie, eigene Karten zu gestalten,
experimentieren Sie mit allen Bodenformationen, Biaumen, Tieren und Landschafts-
merkmalen, die wir Thnen zur Verfiigung gestellt haben. Und nach einer Weile werden

Sie routiniert die komplexesten Karten erstellen.

Welt speichern
Haben Sie Thre
der Meniileiste. Das Optionsfenster offnet sich.

In den beiden oberen Buttons konnen Sie den Namen der Welt und des Erschaffers
Sie miissen nach der Eingabe jedes Namens ENTER driicken, damit der

Karte gespeichert? Nein? Klicken Sie auf das Symbol ganz rechts in

cingeben.
Name auch wirklich gespeichert wird.

Jetzt sollten Sie auf Welt priifen™ klicken. Sic erhalten dann Angaben zu Threr
Rohstoffverteilung (die Angaben zu Granit beziehen sich nur auf Rohstoffvorkommen
im Gebirge!) und gegebenenfalls zu Fehlern in Threr Karte. Wenn am Ende der Liste
steht Welt in Ordnung™, hat Ihre Karte., rein technisch betrachtet, keine Fehler
Klicken Sie nun auf Welt speichern. Im obersten Button konnen Sie nun den Dateina-
men fiir Thre Welt eingeben. Sie konnen auch einen aus der Liste wiihlen. Aber
Vorsicht, diese Welt wird dann iiberschrieben!

Jetzt brauchen Sie nur noch auf .Speichern™ zu klicken und Ihre Welt ist spielbereit
Im Verzeichnis AWORLDS™ in Threm LSiedler IT-Verzeichnis finden Sie Thre Karte
unter dem von Thnen gewiihlten Namen, verschen mit der Endung . SWD™.




Welten weltweit weitergeben

Kopieren Sie Thre Lieblingswelt auf cine 3.57-Floppydisk und schicken Sie diese an
Freunde, Verwandte und Bekannte. Oder, wenn Sie glauben, dafy es besser kaum noch
gcht, an uns: i
Blue Byte Software GmbH

Eppinghofer Stralie 150

45468 Miilheim/Ruhr

Stichwort: . Siedler-Welten™

Oder schicken Sie uns Thre Welt per E-Mail: Unsere Adresse:

Hotline @bluebyte.de

Und wenn Thre Welt wirklich zu den Besten der Besten ziihlt. dann schicken wir sie,
mit Threm Namen versehen, ins Internet. so daB Sicdler-Fans in aller Welt Thre Karte
spiclen konnen.




T'ips fiir den Weltenbauer

Setzen Sie Hauptquartiere immer auf ein Symbol ..Grofies Haus™.

Hiifen kinnen Sie im Editor nicht festlegen. Da die Halenfunktion die Freiheit bei der
Gestaltung der Karte stark cinschrinken wiirde. wurde darauf im Editor verzichtet.
Mehr oder weniger Platz ist ein gutes Mittel, am Schwierigkeitsgrad Threr Welt zu
drehen. Grundsiitzlich gilt: je enger es zugeht, desto schwiceriger wird’s. Die ganzen
schénen Rohstoffe niitzen nichts, wenn nur wenig Platz daist, um Nahrungsmittel
anzubauen. Und wenn die Rohstoffe dann noch iiber weite Strecken transportiert
werden miissen. weil kaum Platz fiir ein Produktionszentrum ist, dann sind die
wirklich intelligenten Losungen gefragt...

Sie kinnen Granit auch cinsetzen, um das Spiel zu erschweren. Wenn Sic Baupliitze
oder Rohstoffe unter Granit verstecken, werden diese erst verfiigbar, wenn der Granit
abgebaut ist. So konnen Sie den Aufbau bestimmter Wirtschaftszweige im Spicl
zeitlich verzogern.

Eine Welt ist umso leichter zu spielen, je sicherer die Goldvorkommen sind. Je weiter
Sie Gold in wahrscheinliche Frontgebiete verschieben, desto heiBer wird die Partie
wahrscheinlich werden. Desto schneller kann sie aber auch vorbei sein. wenn eine der
Parteien .pennt™ und die Goldvorkommen kampflos der anderen diberliBt.

Versuchen Sie zu kalkulicren. wieviele Rohstoffe eine gesunde Sicdlung ungefihr
bendtigt und seien Sie nicht zu geizig. Die Grenze swischen .schwierig” und
sunspielbar ist manchmal ein einziger Brocken Eisenerz. Als Kalkulationshilfe

dien. die ein einzelnes Haus benotigt, im

knnen Sie die Angaben zu den Baumateri
ab es ziemlich frustrierend ist, eine

Kapitel .Gebiude™ benutzen. Denken Sie daran, d
aneelegt zu haben und dann zu erfahren, dali

heitert. weil man ein Bergwerk
at. Allerdings sollten Sie auch
Fenster hinauswirft,

an sich ziemlich gut laufende Siedlung
das ganze Unternchmen an zu wenigen Rohstoffen sc
um ein einziges Dreieck zu weit nach rechts gebaut h
nicht zur Verschwendung ermutigen. Wer seine Ressourcen zum
der darf auch nicht gewinnen kénnen.

Dic Zahl der Fische, die cin Fischer angeln kann, hingt von der erreichbaren Uferlinge
ab. Ein Fischer kann an jedem Knotenpunkt am Ufer drei Fische
zerkliifteter ein Ufer ist, umso .fischreicher™ ist das Gewiisser!

angeln. Das heilit, je
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Die Mentileiste im Uherl)lick

jeweils ihre Tauglichkeit fiir bestimmte Funktjone

Dieser Mentipunkt erlaubt Thne

n, die Hohe Threr |
Im normalen Modus wird Thre |

andschaft zu verindern.
.andschaft angehoben. Mit gedriickter
SShift*-Taste senkt sich der Untergrund.

Dicser Mentipunkt erlaubt Thnen.
Funktion zu veriindern. Wenn Sie
Fenster mit allen mogliche

den Untergrund in Aussehen und
diesen Punkt 6ffnen, erscheint ein

n Untergriinden, denen cin kleines Symbol

n zuweist (Totenkopf:

kein Bau moglich; Spitzhacke: Bergbau und StraBBen; Haus: Gebiude und

Stralien; kein Symbol: StraBen).

Dicser Meniipunkt erlaubt Thnen die Auswahl zwischen mehreren verschie-
denen Baumarten, um so Thre Wiilder Llh\\'cchxlung_\rcich und an die
Umgebung angepalit zu gestalten.
In diesem Meniipunkt kénnen Sie dje Ve

rieilung der Rohstoffe (Gold,
Eisenerz, Kohle, Granit) im Gebire

¢ regeln. Denken Sie daran, daB Sie
Rohstoffe nur dort verteilen konnen, wo der Unte

rgrund dies auch erlaubt
(Spitzhacken-Symbol).

Damit die Landschaft nicht zu langweilig aussieht, kénnen Sie mit diesem
Meniipunkt eine nette Anzahl unterschiedlicher Geliindemerkmale - vom
toten Baum tiber das Tierskelett bis zum Flicgenpilz - in Thre Landschalt
cinfiigen. Aubierdem kénnen Sie mit dem | Granit*-Merkmal weitere
Granitvorkommen verteilen.

In cine wilde Landschaft gehiren ein paar freilaufende Tiere. Mit diesem
Meniipunkt haben Sie dazu die Maoglichkeit.

Um ,,Die Siedler tiberhaupt spiclen zu kdnnen, miissen Sie natiirlich erst
cinmal einen Ausgangspunkt haben. Mit diesem Meniipunkt bestimmen Sie
die Anzahl der Mitspieler und die Orte.

an denen sich die Hauptquartiere
befinden.

Dieser Button erlaubt Thnen, auf cinen Blick zu tiberpriifen, wo der Spieler
spiter was bauen kann. Sie konnen diesen Schalter auch, wie im Spiel
selbst, durch die Leertaste betitigen.

Hier schalten Sie die Ubersichtskarte ein. die Ihnen einen kleinen Uber-
blick iiber Thre aktuelle Welt gibt. AuBerdem kénnen Sie. indem Sie in
diese Karte klicken, schnell zu diesem Punkt gelangen.

Der Welt erschaffen-Button. Wenn Sie Thre alten Welten alle gespiclt
haben: hinter diesem Schalter verbergen sich unendlich viele neue!

Hicer kdnnen Sie Welten speichern, laden, testen. ob Sie alle Hauptquartiere
gesetzt haben, Thre Welten taufen und sich als offizieller Schopfer registrie-
ren. Und das Programm verlassen, wenn’s denn unbedingt sein muf3.



Tastaturbelegung im Editor

e e e e BRI e B Mo e R Welt speichern
B it s S R A s Kt i AR Welt laden
B o S A s st s s a0 A O R P AR S Neue Welt erstellen
S o s e s A S T A Y Hohen dndern
B G oo sciemn eoss e on s ST SRS R S e Terrain dndern
BT oo iisissasaes e as s R R R Y R S b Biiume setzen
B8 oo Rohstoffe setzen
FO ettt Landschaftselemente setzen
L0 et Tiere setzen
00 § RN T T o P PP PSPPI PSSR RSP Hauptquartiere setzen

1,2,3 00ET 4 ..ooovevreimiesssisssscisiinmsensmesnssissees
NUMBLOCKH ..o EinfluBbereich des Mauszeigers vergroBiern
NUMBLOCK- oo Einflubbereich des Mauszeigers verkleinern
S e R R S Ubersichtskarte
LLEEELASTE +...vovvveevereeresseseesessensenensesenssssananansussnssnsicncs Baumaoglichkeiten ein-/ausblenden

Verringert im Bereich des Mauszeigers die Hohe einer
aftshohe™) oder die Anzahl an Bodenschiitzen (im
aktive Element (in den Modi: Tiere™,

SHIFT + Linke Maustaste:
Landschaft (im Modus ..Landsch
Modus ..Rohstoffe™). Lischt auBierdem das
Biiume, ..Landschaft).

STRG + Linke Maustaste: Loscht
Elemente (auber Rohstoffe).
Ersetzt im Bereich des Mauszeigers licgende Elemente

alle im Bereich des Mauszeigers liegenden

ALT + Linke Maustaste:
durch das gerade aktive Element.



Credits

Thomas HertzIer: .........cvviviiinnnnesvmssin,

Produzent

Thomas Hiiuser:

Projekleiter, Programmicrung

Programmierung

Grafik
Adaims SPIYS: covrvmmssiginmnns

Grafik, Kartendesign
Thorsten Knop: ...

Intro und zusiitzliche Grafik
Erik Simon:

zusiitzliche Grafik

Haiko Ruttmann: ................ : - :
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ Musik, /\ullr.lhmclcnung und Sound-FX

Wolfgang Walk:

Story, Texte, Sprachregic
Michael Dreher:

Handbuchlayout

Gero Randerath, Gerhard W. Kaster von TOPDOK: . Handbuch-Neubearbeitung
is, H = 4 I

Juriec Horneman:

zusiitzliche Programmierung

Rainer REBETr:: .....ouisivsssmiosimmmmsns o zusitz1; > :
.............................. zusiitzliche Programmicrung

Thomas Friedmann:

........................... special support
Peter Okorn:

Kartendesign
Bernhard Ewers, Thorsten Knop, Peter Okorn, Ad

am Sprys u.v.a.m

L S S - Tester

Horst Mendroch: ..

Sprecher









